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SHADE: GNIEW ANIOŁÓW BLOOD RAYNE 
TYLKO U NAS PATCH DO GTA: SAN ANDREAS 


Czy nowe GTA Z 8 
_ zasługuje na szóstkę? W z 


"NE 
5 BARD'S TALE 


Beczka śmiechu 


FPS z Archiwum X 
—— strzelanina z ufokami 

i Davidem Duchownym. 
>= gate. 


SGyeZ | 

4 ve 24 

To najlepsza: 

_i najgorsza gra roku. 
Jak to możliwe? 
Czytaj w Clicku! 


Poradniki do trudnych strategii 


BULINGESKI! Empire Earth II i Twierdza 2 


"mz zez pan 


KSIĄDZ KARMAZYNOWY 
KROLICZEK "ROBAK | ROBAK 


WORMBOYA (u | WORMINATOR 


W SPRZEDAŻY 
OD 4 SIERPNIA 


I ZA 


TOTALNA ROGAAŁKA WORMSY WRACAJĄ DO KORZENI, 


SZALONE JAK ZAWSZE, ZMIENNE JAK NIGDY! 


* W Worms 4 robaki podatne są na wszelkie zmiany! 
do PSY" Teraz można je spersonalizować za pomocą koloru, 

me SĄ Ę zestawu włosów, gadżetów i własnych broni. 
* Poprawione działanie kamery i systemu animacji 

oraz nowe tryby rozgrywki, takie jak „capture 

the flag” i obrona pozycji. 
* 25 misji w 5 zmieniających się tematycznie kampaniach! 
* Nowość w postaci misji, w których trzeba zdobyć 

ukryty przedmiot lub zniszczyć miejsce na mapie. 


GENIUS AT PLAY” 


© 1986-2005 The Codemasters Software Company Limited. „Codemasters”* is a registered trademark owned by Codemasters. All Rights Reserved. Worms 4 Totalna Rozwałka © 2005 Team17 Software. Team17 Software 
i Worms 4 Totalna Rozwałka są znakami handlowymi lub zastrzeżonymi znakami handlowymi Team17 Software Limited. Wszelkie prawa zastrzeżone. 
«2. | „PlayStątion” są zastrzeżonymi znakami handlowymi Sony Computer Entertainment Inc. 
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Poznaj świat gangsterskich porachunków, ziomal- 
skiej lojalnosci i policyjnej korupcji w najbardziej 
oczekiwanej grze roku! San Andreas czeka! 


To byłby klasyk... Ale gra ma tyle błędów, że trud- 
ności sprawia już samo jej uruchomienie. Można 
zwariować! Dlatego też nasza recenzja cierpi na 
rozdwojenie jaźni. 


The Bard's Tale, trzymające w dać 


oraz następcę polskiego Chrome'a, grę SpecFor- 
ce. Fakt, miesiąc był bardzo pracowity... 


SCAR — Squadra Corse Alfa Romeo....... 32 Zapraszamy do a 
Singles 2: Triple Trouble ................... 34 oka zę Boh 
przed kompem, czy 


na plaży na waka- 
cjach, niech moc 
"będzie z tobą! 


Redakcja 


Miał być najlepszy i jest najlepszy. Tak dobrego 
sieciowego shootera jak Battlefield 2 nie mieliśmy 
na kompach już od dawna. Przeładuj broń i ruszaj 
do boju! 


Bard:5 Tale -soc2.- eco at wodzie Onda 38 
OLI DRE DRE ARONA, 40 
Chrome: SpecForce..............1.110112012- 42 
Area 51 ......... SUE GRN AAS e 
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Gadżety z filmu Rekin i Lava 


NIE TYLKO GRY 


Gry Juiced 


Zestaw gier RPG DZIAŁY STAŁE 


W zapowiedziach najnowszych gier dużo niezrozumia- Gry Chrome: SpecForce 
| łych określeń w stylu: „displacement mapping” czy 
„high dynamic range”. Co oznaczają? Czytaj w naszym 


artykule o najnowszych efektach graficznych. 
Nowości sprzętowe — testy i nowinki .... 62 
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MAXKIDS EXTRA 
3/2005 


| nie grywalną, a zdaniem niektórych 


| Piękna i niebezpieczna dhampirzyca 
| Rayne, opłacana przez tajemnicze 


Dwa numery temu przedstawiliśmy recen- 
zję Blood Rayne 2, teraz przypominamy 
klasyczną pierwszą część tej jednej z naj- 
bardziej znanych gier akcji na PC — rów- 


nawet bardziej klimatyczną. Fabuła? 


stowarzyszenie Brimstone, walczy z na- 

zistowskimi oprawcami, którzy chcą wy- 
korzystać pradawne artefakty, by przejąć 
kontrolę nad światem. W rzeczywistości 
stawką gry nie jest jednak uratowanie 
Ziemi przed zapędami faszystów, a wyrów- 
nanie rodzinnych porachunków - głównym 
przeciwnikiem Rayne okaże się jej ojciec, 


Pełną polską | 
strukcję do gry 
znajdziesz na pły: 
cie z grą, w pliku 
Instrukcja.rtf. 


Minimalne wymagania gry 
U J 
lood Rayne | „s VB 
aa O MHz, 128 
pamięci seu 
nazminimu 
ci, system operacyjn 
9x/2000/ME/XP 


ficz- 
RAM, karta gra 
32 MB pomie 


y WIN 


wampir Kagan. 


twoją pomoc! 


Akcja? Krwawa i nieustanna! Nie odpalaj tej gry, kiedy masz coś do zrobienia, 
bo na pewno wciągnie cię ona na wiele godzin. Zapraszamy - Rayne czeka na | 


©. 


%.| Anńreas 


7 ; Sz 
|| Jak zainstalować niegrzeczny patch 


do San Andreas? 

* rozpakuj plik hot_coffee_v2-1.zip 
* wykonaj kopię pliku data/script/ 
script.img 

* zastąp oryginalny plik data/script/ 
script.img tym, który znajdziesz w zi- 
pie z łatką. 

* uruchom grę 


'„CD1 

* PEŁNA WERSJA 

Blood Rayne 

* TRAILER 

Enemy Territory: Quake Wars 


„CD2 
* PEŁNA WERSJA 
Shade: Gniew Aniołów 
* WERSJA DEMO 
DeadHunt 


Zawartość płyt GLIGK! 08/2005 


Singles 2 

SCAR - Squadra Corse,Alfa Romeo 
Battlefield 2 

Still Life 

Area 51 


Dope Wars 


HotCoffe mod v2.1 
Leszek Solarski - Browar Song 


* wciśnij [AIt]+[Tab] by wyjść z okna 
gry 

* uruchom program sacensor.exe 

* wciśnij [Alt]+[Tab] by wrócić do 


gry 

* działanie łatki zobaczysz, kiedy uda 
ci się namówić dziewczynę, by poszła 
z tobą na kawę 

* jeśli zapiszesz grę, łatka będzie już 
zainstalowana i nie będziesz musiał 
powtarzać wszystkich czynności po- 
nownie. 


* TAPETY 


* FREEWARE 


* DODATKI 


Film „Rekin i lawa: Przygoda w 3D” powstał na podstawie 
scenariusza Roberta Rodrigueza, który czerpał pomysły 
zhistoryjek stworzonych w wyobraźni jego siedmioletnie- 
go syna Racera Maxa. Podobnie jak w serii „Mali agenci”, 
Rodriguez serwuje nam szaloną zabawę nie tylko dla naj- 
młodszych, na dodatek zrealizowaną w technologii 3D 


Warto wybrać się do kina 


najlepiej z jednym z gadżetów, 


które można wygrać w naszym konkursie! 


NAGRODY: 10 KOSZULEK 
I 5 TOREB PLAZOWYCH 


Aby je wygrać, wystarczy prawidłowo odpowiedzieć 
na pytanie konkursowe 


Kto jest reżyserem filmu „Rekin i lawa: Przygoda w 3D”? 


A. Quentin Tarantino 
B. Francis Ford Coppola 
C. Robert Rodriguez 


Odpowiedź wpisz według schematu 

CL.RL.X, gdzie X to prawidłowa odpowiedź na pytanie 
konkursowe (A,B lub C) 

| wyślij SMS-em pod numer 7164: 


Koszt wysłania SMS-a to 1,22 zł brutto (1 zł netto) 
Na zgłoszenia czekamy do 16 sierpnia 2005 r. 


Shade: Gniew Aniołów 
procesor 500 MHz, 128 MB pamięci 
RAM, karta graficzna z minimum 


32 MB pamięci, system operacyjny 
WIN 9x/2000/ME/XP. 


Mroczny horror, wykorzystujący większość najnowszych 
technologii grafiki trójwymiarowej. Zagadkowy klimat gry został 
umiejętnie zbudowany przez bogatą fabułę, pełną nagłych zwrotów akcji 


i osadzoną w świecie wykreowanym z dużą dbałością o szczegóły. 


Na całą grę składa się ponad 30 poziomów, 
na przestrzeni których będziesz toczył wal- 
kę z siłami zła reprezentowanymi przez 
26 różnych rodzajów przeciwników. By ich 
pokonać, będziesz musiał korzystać z broni, 
magii, a także własnego sprytu i inteligen- 
cji, bowiem Shade: Gniew Aniołów to rów- 
nież szereg fascynujących logicznych łami- 
główek. Nie będzie łatwo, ale jeśli komuś 
się uda, to tylko tobie! (4 


E 
b 


Minimalne wymagania gry 


Wszystkie gry zamieszczone na naszych CD zo- 
stały sprawdzone przed wysłaniem do tłoczni. 
Mimo to nie możemy zagwarantować prawidło- 
wego działania programów na wszystkich konfi- 
guracjach komputerowych 


Problemy z uruchomieniem gier są zazwyczaj 
związane z nieprawidłową konfiguracją PC lub 
niepoprawnym działaniem sterowników karty 
graficznej lub DirectX. 


Przypominamy, że biblioteki DirtectX muszą 
być zawsze instalowane jako ostatnie. Wska- 
zana jest też ich reinstalacja po wgraniu no- 
wych sterowników karty graficznej. 


Wiele problemów może rozwiązać instalacja 
najnowszych wersji sterowników do kart gra- 
ficznych, jednak w wypadku starszych modeli 
jest to często niezalecane! Przed instalacją 
sprawdź, które wersje plików sq wskazane dla 
twojej karty! 


Pełną polską in- 
strukcję do gry. 
znajdziesz na pły: 4 
cie z grą, w pliku - 


Jeśli co$ nie działa 


By upewnić się, czy problemy związane są 
z wadliwym tłoczeniem płyty, czy z niewłaści- 
wą konfiguracją komputera, sprawdź działanie 
gry na innej maszynie (np. u kolegi). 


Jeśli problemów nie udaje się rozwiązać i po- 
wtarzają się one na więcej niż jednym kompu- 
terze, dzwoń: 


(0-71) 341-20-83 wew. 100 
w dni powszednie od 11.00 do 15.00. 


Reklamacje pocztą prosimy 
wysyłać na adres: 


Wydawnictwo Bauer 
ul. Sukiennice 6 
50-107 Wrocław 


koniecznie z dopiskiem: 
„REKLAMACJA CLICK!” 


Koszt wysłania SMS-a 10 1,22 zł brutto (71zł netto) 
Na zgloszenia czekamy do 16 sierpnia 2005 r. 
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ellgate: London opowie histo- 
ż rię rozpędzonego przez króla 

Filipa VI zakonu templariu- 
szy. Nieświadomy niczego władca 
przegonił tym samym jedynych straż- 
ników Wrót Piekieł. Podczas gdy 
ostatni członkowie zakonu ukrywają 
się w stolicy Anglii, demony, chowa- 
jące się przed światłem dziennym 
przez setki lat, wypełzły teraz na po- 
wierzchnię, by zniszczyć gatunek 
ludzki. Wszystko pogrąża się w po- 
twornej ciemności, ogień zżera bu- 
dynki, a piekielne pomioty włóczą się 
po mieście, siejąc postrach i śmierć. 
Templariusze, widząc dzieło znisz- 
czenia, postanawiają na nowo po- 
łączyć siły i uchronić ludzkość 
przed totalną zagładą. 


Tak pokrótce przedstawia się zarys fa- 
bularny najnowszej produkcji Flagship 
Studios, firmy założonej przez byłych 
pracowników studia Blizzard. Historia 
ta nie jest może wybitna, ale tworzy 
ciekawe i oryginalne tło dla akcji — jed- 
nym z atutów Hellgate: London jest 
pomysłowe połączenie świata średnio- 
wiecznych demonów ze współczesny- 
mi realiami i nowoczesnym uzbroje- 
niem. Taki nieco steampunkowy 
klimat może spodobać się nie 


tylko fanom Diablo, ale też każ- | 


demu miłośnikowi strzelanek. 


Chociaż w Hellgate: London będziesz 


widzieć świat oczami bohatera (w FPP), 
to gra ma posiadać rozbudowo- 
ne elementy RPG. A więc będziesz 
zdobywać punkty doświadczenia, do- 
skonalić przeróżne umiejętności, uczyć 
się walki wręcz, a także — najprawdo- 
podobniej - czarować. Misje mają 
być mocno zróżnicowane. W trybie 
dla jednego gracza przyjdzie nam 
ratować z opałów braci templa- 
riuszy, chronić wyznaczone miej- 
sca, eskortować różne postacie, pod- 
palać, zabijać i... wystarczy. 


4% Po) 
PY aj 


- 


Gra będzie dość nietypowym po- 
łączeniem shootera i RPG-a, w któ- 
rym zmierzysz się z dziesiątkiami 
wrogo nastawionych zombie, du- 
chów, demonów, trójgłowych stwo- 
rów i wieloma innymi poczwarami. 
Twoim podstawowym zadaniem jako 
templariusza jest eksterminacja 
wszystkiego, co się rusza (Yo, yo, yo 
- Rednacz). Twój ekwipunek będzie 
więc obfitować w odpowiednie na- 
rzędzia śmierci. Piekielne stwory 
będziesz mordował przy po- 
mocy setki różnych broni! 
Wśród nich znajdą się miotacze 
święconej wody, kusza strzelająca 
krucyfiksami, strzelba Zeusa, a na- 
wet granatnik wypluwający kani- 
stry z Greckim Ogniem. Oprócz te- 
go pojawią się klasyczne karabiny, 


»| pistolety, granaty i wiele innych. 


Ekipa odpowiedzialna 
ANjzzaskoczy nas nową, ni 
" znów przyj 


RA 


dzie nam zmierzyć się z 
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W przypadku gry takiej jak Hellgate: 
London bardzo ważne jest odpowiednie 
przygotowanie trybu multiplayer. Mo- 
żemy spodziewać się, że zacho- 
wane zostanie wszystko to, co 
było najlepsze w Diablo. Zarówno 
tryb cooperative, w którym będzie moż- 
na ukończyć podstawowy scenariusz 
gry, jak i pojedyncze questy z pewnością 
przykują graczy do monitorów na wiele 
godzin. Dojdą do tego jeszcze masakry 
dziesiątek demonów i obrona wskazanej 
lokacji przed grupą innych graczy. 


Od strony graficznej Hellgate: London 
prezentuje się - na razie — dobrze, 
choć nie nadzwyczajnie. Nie ma 
tu wciąż wizualnych fajerwerków, co 
jednak może wyjść na plus graczom, 


za legendarne 


RÓ 


Diablo już niedługo wać 


ekonwencjonalną produkcją, w której — 


piekielną hordq! 


= 


którzy nie posiadają mocnego 

sprzętu. Oczywiście ta zwyczajność nie 
oznacza tandety i prostoty. Bill Roper 
(koordynator prac nad H:L) nie ukry- 
wał, że programiści postawili 
przede wszystkim na klimat. 
Ciasne alejki skąpane w mroku będą 
budować nostrój grozy. Doskonałe są 
zwłaszcza przerywniki animowane - 
czuć szkołę Blizzarda. 


Zapytany o datę premiery gry, Bill Ro- 
per wypowiedział jeszcze jedno, bar- 
dzo istotne zdanie: Not this year - 
when it's done. Mimo wszystko warto 
będzie poczekać. Nawet rok czy dwa. 
To nieistotne. Następca Diablo nad- 
chodzi! 


Hellgate: London 


Producent: 

Flagship Studios 
http://www.heligatelondon.com/ 

Premiera: 2006 


Gatunek: RPG/FPS 


£) prawie setka broni * rozbudowany multiplayer 


£ połączenie RPG-a i FPS-a nie musi wypalić 


Wielu probowało, ale to własnie 
ekipa Flagship Studios ma szan- 
sę wreszcie tego dokonac 
stworzyc następcę Diablo... 


A 


Autor: Hedon 


Baldur's Gate Il Cesarz: Narodziny Comanche 4 Homeworld 2 Lionheart 
+ Tron Bhaala Państwa Środka 


5x dysk zewnętrzny ARDATA 2,5” 40 GB 5400 rpm 

5x nagrywarka zewnętrzna DVD ARDATA slim 8x +/- double layer 
20x Odtwarzacz MP3 iriver iFP-180 

10x kierownica Apollo RW-5000 

10x pad bezprzewodowy Apollo Dual Impact GP-5222 

10x głośniki Apollo Multimedia AS-2380 


10x gra World of WarCraft 


20 zestawów doskonałych gier RZ 


Kupiłeś grę z serii Nowa eXtra Klasyka? Wygrałeś nagrodę gwarantowaną! 
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_ © 2005. eXtra Klasyka jest znakiem towarowym CD Projekt Sp. 2 0.0. Wszelkie prawa zastrzeżone. Wszystkie inne znaki towarowe podlegają ochronie i zostały wykorzystane za zgodą uprawnionych podmiotów. Wszelkie prawa zastrzeżone. 


eraz wreszcie 
będziesz miał 
okazję. Shiny 


Entertainment, po 
stworzeniu pierwszej gry na motywach 
filmowej trylogii: Enter the Matrix, za- 
powiedziało produkcję kolejnej, tym ra- 
zem o wiele ściślej powiązanej z obra- 
zem kinowym. W Matrix: Path of Neo 
wcielisz się w postać odtwarzaną 
przez Keanu Reevesa i będziesz 
brał udział w wydarzeniach zna- 
nych ze srebrnego ekranu. Swą 
wędrówkę rozpoczniesz od snu, który 
Neo wyśnił tuż przed otrzymaniem wia- 
domości wciągającej go w niesamowitą 
przygodę. 


Od tej chwili będziesz przeżywać to co 
Neo, od nagłego wybudzenia się z Ma- 
trixa poprzez trening bojowy (włącznie 
z kultową sceną pojedynku z Morpheu- 
sem) aż do nauki wpływania na świat 
wykreowany przez masżyny. Tak jak 
w filmie, będziesz w stanie mani- 
pulować Matrixem, unikać poci- 
sków (czy też powstrzymywać je 
w locie, nim osiągną cel), widzieć 
otoczenie w „kodzie matrixowym” 
i oczywiście latać. Nie zabraknie to- 
warzystwa Trinity, sterowanej przez kom- 
puter i wspomagającej cię w walce. Prze- 
ciwników zaś eliminować będziesz nie 
tylko za pomocą broni palnej, ale rów- 
nież w bezpośrednich starciach dzięki 
wyuczonym sztukom walki. 


To boli, panie Anderson! 


Tytuł ten ma być swoistą „wersją reżyser- 
ską”, tym razem ukazaną z perspektywy 
kluczowej postaci trylogii, a nie - jak 
to miało miejsce w Enter the Matrix - 
z punktu widzenia osób pobocznych. Rów- 
nież kończyć będzie się całkiem 
inaczej niż trzecia część filmu. Zmio- 
na ta, choć w pewnym stopniu zaskakują- 
ca, ma jednak błogosławieństwo braci 
Wachowskich. Ojcowie „Matrixa” nadzo- 
rują zresztą cały projekt, trzymając pieczę 
nad scenariuszem, z pewnością więc nie 
zabraknie wielu efektownych scen. Gra bę- 
dzie ukazywać, dopowiadać wątki, które 


NA WRA RY PRA OP ONO O OC OO 
Będziesz w stanie manipułować światem Matrixa, 
unikać pocisków, widzieć otoczenie w „kodzie 
matrixowym” i oczywiście latać. 


Nie próbuj mnie kopnąć, tylko mnie kopnij! 
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nie do końca zostały wy- 
jaśnione w obrazie kino- 
wym. Ma spinać fabułę 
wszystkiego, co do tej po- 
ry było powiązane z tym 
universum, łącznie z „Ani- 
matrixem”. Jak zwykle, 
bracia Wachowscy twier- 
dzą, że do poznania ca- 
łości historii należy obej- 
rzeć i zagrać we wszyst- 
ko, co tylko nosi znaczek 
zielonej matrycy. Cwane 
posunięcie, nie po- 
wiem... 


zrzkztaa BA 


». aaa 


Matrix: Path of Neo wykorzystywać bę- 
dzie zmodyfikowany silnik zastosowany 
w Enter the Matrix, usprawniony, dający 
o wiele większe możliwości. Oczywiście 
typowe są zapewnienia o szczegóło- 
wej grafice, dynamicznym oświet- 
leniu, wszelkiego rodzaju fajer- 
werkach graficznych pieszczą- 
cych oczy, jak również o otoczeniu, 
które można będzie do woli nisz- 
czyć i deformować. Rzecz jasna do 
prac nad projektem zatrudnieni zostali 
znani z filmu aktorzy: Keanu Reeves 
(Neo), Laurence Fishburne (Morpheus), 
Carrie-Ann Moss (Trinity), a także Hugo 
Weaving (agent Smith). 


O tym, czy szumne zapowiedzi znajdą 
swe potwierdzenie w rzeczywistości i czy 
odnajdziesz się w świecie „Matrixa”, do- 


e z e" y 
ZJeśli jesteś fanem | 
„Matrixa” , zapewne nieraz 
oglądałeś TT EENTOUCH 
raz po raz, chcia 
r, się w skórze głównego 


Wizyta u dentysty 
gwarantowana... 


ua 


łeś znaleźć 


wiesz się najwcześniej na Gwiazdkę tego 
roku. Do tego czasu możesz zbierać siły, 
które pozwolą ci na podążenie za białym 
królikiem... (4 


Matrix: Path of Neo 


Producent: Dystrybutor PL: 
Shiny Entertainment LEM 


http://www.shiny.com/ 


Premiera: grudzień 2005 


historia ukozana z perspektywy Neo * postacie 
znane z filmu * powiązania z główną fabułą 


©) pierwszy komputerowy Matrix nie wypalił 


Odcinanie kuponów od 
popularności Matrixa czy warty 
zagrania i wciągający tytuł, 
pozwalający przeżyć przygody 
Neo? Oto jest pytanie... 


Kiedy uwierzysz, nie będziesz 
musiał przejmować się grawitacją. 


Autor: Ander Kris 


db 
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GURĄCY 


TO SERIA STARANNIE WYSELEKCJONOWANYCH 
GIER KOMPUTEROWYCH. 


mz 


ZNAJDZIESZ W NIEJ WYŁĄCZNIE REEDYCJE KULTOWYCH GIER 
> ORAZ PREMIERY NAJLEPSZYCH GIER, 
KTÓRE DOTĄD NIE POJAWIŁY SIĘ NA POLSKIM RYNKU. 


Platysmaauunu. BKadlolMkcja. 


TO RÓWNIEŻ FANTASTYCZNA CENA: 
59,90 PLN ZA KAŻDA GRĘ Z KOLEKCJI! 


NIE TRAĆ CZASU I PIENIĘDZY NA POSZUKIWANIA. 
WYBIERZ JAKOŚĆ GWARANTOWANĄ PRZEZ CD PROJEKT. 


OD 23 CZERWCA SZUKAJ W SKLEPACH: 


HAADYIZASITFE 


"Jola m=l=jgfo=fag] 


„NiE 


RollerCoaster Tycoon 2 Half-Life z dodatkami Ground Control II 
z dodatkami Zakręcone Światy Counter-Strike, Opposing Force, 
i Zakręcone Czasy Blue Shift i Team Fortress 


EE oo | ml EE mama 
The Elder Scrolls Ill: Morrowind Gothic II Silent Storm Heroes of Might and Magic IV The Settlers IV 

z dodatkami Tribunal i Bioodmoon z dodatkiem Sentinels z dodatkami The Gathering Storm z dodatkami Trojanie i Eliksir 
i Winds of War Mocy oraz Misje Dodatkowe 


Neverwinter Nights 


Mónisn 1 


nie ma tego szczęścia, a jego przygo : 
kończy się, jeszcze zanim zdążyła się zacząc. 


<L;nuusR> [>— 


6 hłopak nie jest jednak w ciemię 
bity, nie spuszcza głowyi nie wra- 
ca do swojej wioski pasać krowy. 
Zamiast tego rozgląda się uważnie po 
rynku pracy, po czym stwierdza, że poza 
intratnym inaczej czyszczeniem butów 
za wiele wakatów nie ma. Nie bacząc 
więc na nic, Johnny postanawia zostać 
narkotykowym „kingpinem”. 
Zgodnie z amerykańską 
zasadą „od pucybuta do 
milionera”, za- 

czyna od sprze- 

daży marihuany, 

a skończy na kokai- 

nie. To znaczy — o ile doży- 

je końca. Ale to już zale ŚŚ 
żeć będzie od ciebie. 


| 


Twoim zadaniem będzie 

zorganizowanie sieci 

dystrybucji narkotyków, pozy- 

skanie dostawców i zapewnie- 

nie ochrony. Oczywiście począt- 

kowo nie masz co liczyć na wiel- ę 
kie interesy, jednak wraz z postępami 
w grze pojawią się piękne kobiety, 
naprawdę sprawni zabójcy i bar- 
dzo duże pieniądze. Sama rozgryw- 
ka nie będzie wymagała szczególnej wie- 
dzy o ekonomii ani ślęczenia godzinami 
nad tysiącem wykresów i tabelek. Prze 
cież masz handlować prochami, nie ana- 


Aaa! Zamiast wora pełnego 


> is Mikołaj dał jakieś zielsko! 
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Travis Arnold 


raj 
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Bo komórka była 
niemodna... 


Nie każdy Johnny chcący zrobić karierę w Hollywood 
jest chrześniakiem Vito Corleone. Bohater gry Snow 


da z filmem 


LOSER 
DRUGLORD Johnny Morrel 


u) 
4 
A 
4 
<b 
A>48 


lizować ruchy na Wall 
Street. Do twoich zadań 
będzie więc należało 
kupowanie, szmug- 
lowanie i rozprowa- 
dzanie towaru. 


Na tym zabawa się na- 
turalnie nie kończy. 

Bardzo wskazane jest mieć w posia- 

daniu sieć nocnych klubów, w których 
można prać brudne pieniądze. W bran- 
ży narkotykowej jest taka sama konku- 
rencja jak w każdej innej, ale metody 
załatwiania interesów odrobinę się róż- 
nią. Dobrze mieć więc kilku do- 
brych cyngii, których zadaniem 
jest zwalczanie przeludnienia 
w szeregach oponentów. Krew i nar- 


DopeWars 


Choć DopeWars wyglądem przypomina window- 

sowy notatnik, a nawet Saper jest bardziej efek- 

towny graficznie, gra ta zdobyła serca setek ty- 

sięcy graczy, którzy ściągnęli ten zajmujący nie- 
wiele ponad 1 MB plik. Grać możesz samotnie 
lub po sieci - polecamy! DopeWars znajdziesz 
na płycie dołączonej do aktualnego numeru 
Clicka. 


naj 


| 


>» 


Większość akcji wykonasz 
w tego typu menusach. 


Unit of Pot procured in Chihua 


kotyki jednak potrafią tak splamić repu- 
tację, że nawet wizir nie pomoże. W ta- 
kich sytuacjach dobrze mieć na swoje 
usługi firmę prawniczą... Oczywiście 
i to będzie możliwe. 


Screeny, które widzicie obok, nieco prze- 
kłamują obraz Snow. Z tego co widzieli- 
śmy na targach E3, esencja i właści- 
wa treść gry to przeskakiwanie 
po menusach. Jak zresztą przyznał 
szef projektu, pomysł na „Śnieg” (tak 
w slangu określane są kokaina i heroina) 
wziął się z gry DopeWars — małej dar- 
mowej gierki, która wciąż cieszy się du- 
żą popularnością (więcej o niej poniżej). 
Różnica między komercyjną produkcją 
a pierwowzorem jest widoczna na pierw- 
szy rzut oka. Oprócz ładnych, choć stan- 
dardowych menusów, w grze zobaczysz 


| = - 


NOR tego w prawdziwym życiu! 


masę scenek rodzajowych, jak choćby 
załatwianie porachunków. Wszystko wy- 
gląda, dzięki technice cel-shadingu, jak 
niezgorszy komiks. 


Snow będzie grą bardzo nietypową. 
Choć zapowiadana jest jako strategia 
ekonomiczna, w praktyce nacisk 
wniej położono przede wszystkim 
na jak największą przyjemność 
czerpaną z gry. Fabuła będzie nieli- 
niowa, a gracz co chwila nagradzany 
będzie za postępy dodatkowymi posta- 
ciami i sprzętem. Bardzo ciekawe jest 
też to, że Snow pojawi się na PC ja- 
ko konwersja z Xboxa. To chyba 
pierwszy przypadek strategii, która two- 
rzona jest specjalnie na konsolę, a póź- 
niej dopiero przerabiana na PC. Co zte- 
go wyniknie, okaże się na początku przy- 

szłego roku. © 


Snow 


Producent: Dystrybutor PL: 
Frog City Software Cenega 


http://www.2kgames.com/ 


Premiera: początek 2006 


Autor: Che Coliada 


ładna grafika * prawdopodobnie łatwa obsługa 


czy to nie będzie to samo co DopeWars, tyle 
że z lepszą grafiką? 


| Autorzy Tropico i serii 
Imperialism wzięli się 

| za strategię, tworzoną głównie 
na Xboxa. Na pewno będzie 
ciekawie. 


ohaterem Sniper Eli- 
B- jest amerykański 

strzelec wyborowy, 
wykonujący misje w chylącym się 
ku upadkowi Berlinie. Stolica Hl 
Rzeszy odtworzona została z nie- 
zwykłą dbałością o szczegóły, 
w grze zobaczymy nawet charak- 
terystyczne budynki, które znisz- 
czono podczas działań wojennych 
i już nigdy nie odbudowano. 


W takich lokacjach toczyć się bę- 
dzie gra, która przede wszystkim 
jest skradanką, z akcją przedsta- 
wioną z perspektywy trzeciej 
osoby. Twoim zadaniem 
będzie znalezienie do- - 
brego miejsca do od- 4 
dania. strzału, a na- 
stępnie sprzątnięcie wska- 
zanego-przed misją celu. 
Zademonstrowane dotąd 
fragmenty gry przedstawia- ' filmów, jak „Wróg u bram” 
ją w działaniu bardzo roz- czy „Szeregowiec Ryan”, 
winięte algorytmy sztucznej = dY” możesz myśleć, że snaj- 
inteligencji - w jednej z prezen- per to żołnierz, który ma 
tacji losy misji toczą się na trzy róż- na froncie prostą robotę. Trzy- 
j ma się z dala od bezpośred- 
BCC pa , niej wymiany ognia, strzela 
n< W | mało, za to niemal zawsze cel- 
nie. Nic bardziej mylnego! 
Bycie snajperem wymaga 
©) nie tylko celnego oka, ale 
c również stalowych nerwów, 


ź nadludzkiej szybkości i reflek- 
UP 


Takiemu tankowi nie 
da rady nawet snajper. 


Kiedy strzał jest wyjąt- 
kowo udany, kamera 
przechodzi w tryb bul- 

let-cam. 


Jeśli nie widziałeś takich 


su. Wkrótce będziesz mógł 
4 przekonać się o tym sam. 
Także w trybie multiplayer. € 


1 M ETZ R 


Trafiony, zatopiony! 


= 

2 Sniper Elite 8 

ne sposoby, zmieniając się za każdym Producent: 2 
razem w wyniku innych decyzji podej- SZŻŻ - = 
mowanych przez Al ; http://www.rebellion.co.uk/ Ź 


Premiera: IV kwartał 2005 


ciekawa tematyka * rozbudowana symulacja 
* rozwinięte Al 


Rozbudowany jest również system kalku- 
lujący celność strzału. Na najniższym po- 
ziomie trudności kula zawsze trafia w miej- ARĘRIE PRŚŚE ŻĘ 
sce wskazywane przez celownik, na wyż- Abe oe AŻY CZ . 
szych trzeba będzie SĄ | WOJE Nietypowa, oryginalna gra dla 
również grawitację, wiatr, postawę strze|- fanów inteligentnej akcji. Mamy 

+ . p . nadzieję, że jej wysoki poziom 
ca i poziom jego zdenerwowania. | ae sia zd kk. RIŁA 

, kiwana kulka snajpera. 


WERSJA 
KINOWA 


- www.cdprojekt.info [193 
TWOJE ŻRÓDŁO INFORMACJI MAANAM 


Ę = yn strzeżorym mateńłami p 


Wszelce prza zastrzeżone. GameSpy oraz „Powered by Gemie$py” A SZAEMKBINJ 


ozn 2 | PayStation gaz czyn mó jc sk m 


iele można by powiedzieć 
o pierwszym Serious Samie, 
ale na pewno nie to, że był on 


wyrafinowaną rozrywką intelektualną. 
Włączając go, automatycznie mo- 
głeś dać mózgowi bilet do kina, 
gdyż podczas gry do niczego się 
nie przydawał. Najtrudniejszym za- 
daniem było co najwyżej pociągnięcie 
za jakąś dźwignię, a i przed takimi wy- 
zwaniami nie stawałeś zbyt często. Dużo 
trudniejsze były same walki, przy których 
dokonania Rambo to głaskanie kota. 
Wrogów w Serious Samie były tysiące, 
z czego niejednokrotnie walczyłeś z set- 
ką naraz. 


I choć gra była prosta jak tra- 
jektoria lotu pocisku, 

przyjęta została bar- 

dzo ciepło. Podczas 

produkcji sequelu twór- 

cy gry, chorwacka 

grupa Croteam, 

zdecydowali się na 
standardowy za- 

bieg. Postanowili wy- 

korzystać wszystkie 
sprawdzone w pierw- 

szej części (i samo- 

dzielnym dodatku: Second 
Encounter) elementy z jedną 
zmianą: każdy polepszyć i powięk- 
szyć. Wygląda na to, że im się udało. 


Choć do premiery gry zostało jeszcze 
kilka miesięcy, już teraz wygląda ona na 
praktycznie ukończoną. Zanim jednak 
przyjrzę się bliżej zmianom, zasypię cię 


liczbami. Gotów? No to lecimy: 

w Serious Sam 2, spacerując 

lub jeżdżąc jednym z 10 pojaz- 
dów przez 7 światów podzielo- 
nych na 42 poziomy, napotkasz 
45 rodzajów wrogów, których za- 
bijać będziesz mógł za pomocą 
15 broni (każda ma alternatywny 
tryb strzelania!). Nawet sceptycy mu- 
szą przyznać, że zapowiada się imponu- 
jąca rzeź. Broń kopie jak należy, znisz- 
czyć możesz na planszy prawie każdy 
element, a wrogowie chyżo pchają się 
pod celownik. Czego chcieć więcej? 


Odpowiadam - multiplayera. 
Niestety, rozgrywka będzie 
przeznaczona głównie dla 
jednego gracza, 

tryb sieciowy przez 
autorów traktowa- 

ny jest na razie nie- 

co per noga. Tj. 

wiadomo, że będzie, 

ale same rodzaje za- 

bawy wieloosobowej 
pozostają na razie ta- 

| jemnicą. Prawdopodob- 

, nie skończy się tak, 
że grać będziesz mógł w death- 
matchach i capture the flag, 
a to raczej nie wróży grze wielkiego 


U 


A 


Nowy engine, lokacje, giwery i przeciwnicy 
— przy starych założeniach. Orgia destrukcji 
Chorwacji niebawem wróci na PC! 


sukcesu. Sieciówki poszły już daleko do 
przodu... Sytuację ratuje tu na szczęście 
tryb kooperacji, dla którego gra jest wręcz 
stworzona. Pozwoli on też na dużo lepsze 
wykorzystanie niektórych pojazdów. Wia- 
domo - jeden jedzie, drugi strzela. 


Croteam wiele uwagi poświęcił tworze- 
niu poziomów. Te są gigantyczne (po- 
dzielone na checkpointy - pewnie po 
to, żeby grający na Xboksie mieli moż- 
liwość zasejwowania, he, he) i bardzo 
zróżnicowane. Mamy tu nieźle wy- 
glądającą dżungię, futurystyczne 
miasta i sporo innych lokacji, któ- 
re sprawią, że rzeź nie znudzi ci 
się za szybko. Autorzy zdają sobie 
sprawę, że znużenie ich grą jest jednak 
możliwe. Stąd też w SS2 znajdziesz kil- 
ka niuansów. W tym na przykład frag- 
menty jakby żywcem wzięte z platfor- 
mówki i misje na czas. 


Nowy engine to nowe możliwości, co 
w grze rzeczywiście widać. Po ogrom- 
nych przestrzeniach poruszają 
się tysiące wrogów, a gra wcale 
nie zwalnia - jak to możliwe? Pro- 
gramiści zdradzili mi swój „sekret”. 
Po prostu modele wrogów, choć wyglą- 
dają dość skomplikowanie, są bardzo 
proste. Dzięki bump mappingowi uda- 
ło się jednak sprawić, że nie odstają 
one zanadto od przeciwników z nor- 
malnych FPS-ów, gdzie na ekranie naj- 
częściej podczas największych jatek są 
tylko trzy postacie naraz. Dzięki sztucz- 
kom programistycznym nowy Serio- 
us Sam z powodzeniem urucho- 
mi się na dość słabym kompute- 
rze, wyposażonym jednak w kartę 
graficzną z obsługą shaderów (czyli 
niestety MX-y odpadają). 


Już teraz można stwierdzić z całą pew- 
nością, że SS2 nie spowoduje trzęsienia 
ziemi i raczej nie zyska tytułu gry dekady. 
Ale i nie o to chodzi — najważniejsze, że- 
by bawił. A wszelkie znaki na niebie i zie- 
mi wskazują, że będzie. (4 


Serious Sam 2 


Producent: Dystrybutor PL: 
Croteam Cenega 


http://www.serioussam2.com/ 


Premiera: zima 2005 


© dużo więcej tego, co wcześniej 


Wiadra bezmyślnej grywalności 
rodem z Chorwacji - zapowiada 
się niezwykle krwista zima! 


gracze są w stanie znów zakochać się w Sa- 
mie? (ładny rym, prawda?) 


Autor: Teutates Ą 


gram: 


graj więcej. płać mniej. 


ZAPOWIEDZI 


s Darłówka 
na rok 
2105. 


Jorku, na usta ciśnie | 


mana 


$ się szlagier r „New York, New York” Franka // 


mm 0 o 


skończyć z lukrowanym 


Sinatry. Najwyższy czas 


wizerunkiem Wielkiego Jabłka! 


becnie Nowy Jork kojarzy się ra- 
j czej z Ground Zero (Strefqą Zero), 
SE7 czyli przeraźliwie pustym, mrocz- 
nym miejscem powstałym po usunięciu 
zgliszczy bliźniaczych wież WTC. Czym 
stoi współczesne Wielkie Jabłko? Trady- 
cyjnie - Statuq Wolności i Times Square? 
Widowiskowo - halą Madison Square 
Garden? Koszykarsko — cienkimi jak sznu- 
rek od kaleson Knicksami? Nie pytaj. Jak- 
by powiedział typowy Amerykanin: „It's 
up to you” (to zależy od ciebie). 


W rzeczy samej, to od ciebie zależy, jaki 
rodzaj działalności rozwiniesz w Tycoon 
City: New York autorstwa Głęboko Czer- 
wonych Gier (Deep Red Games) i z czego 
zasłynie dzięki twoim zabiegom Nowy 
Jork. Z jednej strony TC: NY to klasyczny 
„tycoon” właśnie, w którym zdecydujesz 
o kształcie miasta, postawisz budynecz- 
ki, słowem — zarządzisz jak w SimCity. 
Natomiast z drugiej gra zaproponuje 
garść prywatnych przedsięwzięć do roz- 
kręcenia, np. prowadzenie nocnego klu- 
bu lub organizację w Central Parku kon- 
certu międzynarodowej z" 


gwiazdy (Arki Kaga kwosofa Kraw- 
czyka? — red. nacz.). Będziesz zatem 
mógł zaangażować się zarówno 
w robienie interesów w skali mi- 
kro, jak i w bardziej ambitne za- 
dania, polegające de facto na tworze- 
niu miasta (np. wybór lokalizacji dla Em- 
pire State Building). 


W poprzednim akapicie napomknąłem 
o prywatnych biznesach do rozruszania 
w elektronicznym Wielkim Jabłku (cie- 
kawe, co na to Steve 
Jobs i firma Apple?). 
Kto wie, czy opcja 
ta nie zadecyduje 
o być albo nie być Ty- 
coon City. Jeśli lu- 
dzie z Deep Red 
Games przygotują 
bowiem tyle sce- 
nariuszy kariery, 
iloma chwalą się 
na witrynie gry 
(ponad 100), nie 
będzie szans, by 
ktoś miał nie zna- 
leźć czegoś dla 
siebie. Oprócz wspo- 
mnianych koncertów i klubu uruchomisz 
własny koncern medialny, bo przecież 
nie jest ci wszystko jedno. Otworzysz 
knajpę (po prostu gotuj!) albo nowy te- 
atr na Broadwayu. Zorganizujesz bur- 
żujski pokaz mody w deseń paryskiego 
haute couture, paradę gejów, lesbijek 
i kaczorów czy wreszcie wskoczysz 
w garnitur przebogatego pracownika 
finansjery ze skromnej uliczki pt. Wall 
Street. Starczy? 


Ale to nie wszystko! Następnym, być mo- 
że najistotniejszym, zadaniem w TC: NY 
będzie... autopromocja. Ludzie mają 
trąbić o twoich finansowych suk- 
cesach i czytać o twoich firmach na 
pierwszych stronach „The New York Ti- 
mes”. Im więcej pracy włożysz w swoje 
imperium oraz odpowiedni jego „imidż”, 
tym większa szansa, że kluczowe dla me- 
tropolii decyzje będą zapadać tylko po 


konsultacji z twoją skromną osobą. Nie 
żeby biznes mieszał się w sferę polity- 
ki... Kontrolę nastrojów społecz- 
nych zapewni ci wskaźnik 

humoru każdego miesz- 

kańca Nowego Jorku. 

Na podstawie informacji 

ze wskaźnika zmienisz — 

w razie problemów z kre- 

acją wizerunku - formy 

działania, a raczej oddzia- 

ływania na nieświadome- 

go obywatela. 


Ci, którzy mieli przyjem- 
ność wybrać się do No- 
wego Jorku, rozpoznają 
zapewne w grze poszcze- 


Billboardy 
w Nowym Jorku, 
czyli product 
placement w grze | 
| komputerowej. 


gólne dzielnice, tętniące charaktery- 
stycznym dla siebie życiem, albo przy- 
najmniej budynki-ikony. Zoba- 
czysz m.in. wspomniany Empire State 
Building i budynek Chryslera ze słynną 
wieżą, prezentowaną w co drugim ame- 
rykańskim filmie. Z kolei mniej szczęśliwi, 
czyli nieposiadający magicznego biletu 
wstępu (wizy) do Krainy za Wielką Wodą, 
będą chociaż mieć gwarancję, że to, co 
; zobaczą na ekranie 

monitora, nie odbieg- 

nie znacząco od rze- 


czywistości. 


Tycoon City: New 

York objawi się nam dopiero pod 
koniec roku. Ptaszki ćwierkają 
co prawda o listopadzie, lecz 
w przypadku polskiej premie- 

„ ry przyjdzie poczekać parę 
tygodni dłużej. Tym bardziej 

że, jak to zwykle bywa z ty- 

f  tułami o odległej dacie 
LE wydania, żaden rodzimy 
dystrybutor nie zaklepał 

na razie Nowego Jorku 

dla siebie. A szkoda, 
ponieważ zapowiada 

się naprawdę niety- 

powa strategia eko- 
nomiczna z wbudo- 

wanym symulatorem 
Kulczyka. © 


http://www.atari.com/ 


Autor: Campari 


Premiera: ZE 2005 


sporo ciekawych trybów * przyjemna grafika 

w stylu The Sims 

brak multiplayera * tycoony nie zawsze sq eks- i h Ą 
cytujące. 


OE 
O 


= Jedna z ciekawszych gier ekono- 


micznych obecnie w produkcji. 
Fani gatunku powinni czekac z 
zapartym tchem! 


= 17 
Ą EJ 


Po co mi jeden 
Mariachi...? 


filmów Roberta Rodrigueza, czeka 

duża gratka. Tuż po wakacjach do 
sprzedaży trafi gra Total Overdose, któ- 
ra wątki zainspirowane takimi obra- 
zami jak „El Mariachi” i „Despera- 
do” łączy ze stylem rozgrywki za- 
pożyczonym z Maxa Payne'ai Grand 
Theft Auto. Szykuje się najbardziej 
rock'n'rollowa gra tego roku! 


e anów kina akcji, a w szczególności 


Twórcy gry nie zdradzają zbyt wielu 
szczegółów dotyczących fabuły - także 
dlatego, że rozwikłanie jej zawiłości bę- 


MMI IBEGA| 


dzie jednym z celów gry. Jej bohaterem 
jest Ramiro Cruz, pseudonim „El Gringo 
Loco”, syn agenta z policyjnego wydzia- 
łu do walki z narkotykami, wrobionego 
w korupcję, a wkrótce potem podstępnie 
zamordowanego. Ramiro postanawia 
odnaleźć zabójców ojca, wyrusza więc 
do meksykańskiej Tijuany, gdzie rezydu- 
je Papa Muerte, narkotykowy baron za- 
mieszany w całą sprawę. 


SĄ 
Hola gavron! Tu madre 


pozy pe | 


Dawaj dolary, gringo! —----— 


b 


o 
© 


Na granicy — jak zwykle 
- dużo formalności 
i przeszkód. 


XICO 


Akcja przypomina to, co znamy 
z Maxa Payne'a. Poczynania bohatera 
obserwujesz z perspektywy trzeciej oso- 
by, możesz aktywować bullet-time, a rów- 
nocześnie, jak w grach typu FPS, na ekra- 
nie widać celownik. Total Overdose ofe- 
ruje jednak większą swobodę, a zadania, 
które stawia przed tobą gra (łącznie 50 
misji), da się wykonać na różne sposoby. 
Ramiro może korzystać z pojazdów, bo- 
gatego arsenału, a także niezwykłych 
ciosów i zdolności specjalnych, zazwy- 
czaj zwariowanych i nierealistycznych 
(jedna z nich przywołuje na pole walki... 
meksykańskiego wrestlera). 


Na odjazdowy charak- 
ter rozgrywki wpływa 
również to, że akcje 
Cruza można wiązać 
w kombosy, np. he- 
adshot plus bieg po 
ścianie plus eksplozja. Podobnie moż- 
na też łączyć fragi — i tak np. za sześciu 
przeciwników zabitych po kolei, w krót- 
kich odstępach czasu, dostajesz możli- 
wość wykorzystania jednego z opisanych 
ciosów specjalnych. Ta odjechana jatka 
zacznie się już we wrześniu! Ld 


Total Overdose 


: Dystrybutor PL: 
CD Projekt 


http://www.totaloverdose.com/ 


/ Premiera: wrzesień 2005 


odjechana rozgrywka * klimat przeniesiony z filmu 
„Desperado” * możliwość korzystania z pojazdów 
nie spodoba się tym, którzy lubią realistyczne 
strzelaniny 


- Jeśli lubisz klimat pierwszych fil- 
mów Tarantino i Rodrigueza, To- 
tal Overdose cię nie zawiedzie 
we wrześniu poczujesz się jak 
prawdziwy Desperado! 


Autor: Foch77 


GDZIE CHCESZ 
WALCZYC I 
_ZWYCIĘZAC? 


W WALKI 
ACUIĄGE 

RASTYJEZZANMI 

PZISZUJZ 


 BLASTERAI 


TERAZ MASZ WYBOR! 
DWIE REWELACYJNE STRZELANKI FPP: 
DELTA FORCE: HELIKOPTER W OGNIU 
Z DODATKIEM TEAM SABRE I TRIBES: ZEMSTA 
RZUCĄ CIĘ W WIR WALKI! 


m MINSO M UALdOWIAW 4 


uż starożytni słusznie | 
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pierwszym Hitmanie musiałeś 
łożyć gotówkę tylko na każdą 
kupowaną przed misją broń 
Jednocześnie byłeś też sowicie nagra- 
dzany, przez co po kilku dobrze wykona- 
nych zadaniach stawałeś się całkiem 
majętnym zabójcą, dla którego żaden 
sklep nie miał za wysokich półek. W Blood 
Money to się zmieni. Agent 47 znów 
ruszy z koszykiem po zakupy — jed- 
nak zawartość jego portfela 
w bardzo dużej mierze ograniczo- 
na będzie tym, jak mu się powiod- 
ło podczas ostatniej misji. A obfite 
zasoby sklepu będą kusić... 


Poza wszelkimi narzędziami mordu, kto- 
re dodatkowo później można jeszcze po 
lepszać (to nowość!) za pomocą dodat 
kowych tłumików, lunet itp., należy kupic 
wszystko, z czym 47 wybiera się do akcji 
Nawet elegancki garnitur, który 


Kto tak 
pięknie gra? 


Odpowiedz est jedna: |Jak 


„mity Jesper 


zwykle zna 
Kyd. Skomponował m 


zystkich Cczęsi 


stanowi niejako część jego oso- 
bowości, również musi zostać na- 
byty. Naturalnie tylko wtedy, gdy w po- 
przedniej misji zostawisz go gdzieś przy 
trupie sprzątacza - co akurat jest wielce 
prawdopodobne. 


Prawdopodobne, ale niekonieczne. Au- 
torzy obiecują, że każdą misję będzie 
można przejść na około osiem sposo- 
bów. Im „czystsze” morderstwo, 
tym więcej dostaniesz pieniędzy 
na koniec. Ważne, żebys nie wzbudził 
niezdrowego zainteresowania swoją 
osobą. Gdy zas zorganizujesz rzeź... Cóż 

pieniądze na łapówki pochłoną znacz 
ną część budżetu. A przekupić można 
świadków, policję, a nawet prasę. Pamię 
taj, że w tym fachu twoje zdjęcie na 
pierwszej stronie poczytnego 
dziennika nie jest oznaką sukce- 
su. Autorzy jednak zapewniają, że każ 


c. 
3 AJ 
Gość się pewni 
zastanawia, $' 
podział młotek---* 


dą misję można ukonczyc, bez wpadki, 
wychodząc przez drzwi frontowe w tym 
samym garniturze, w którym wszedłeś. 
Tyle że będzie to diabelnie trudne 


Szczegolnie ciekawie zapowiada się moż 
liwość pozorowania wypadków. Wiele 
z poczynań agenta 47, przy pewnej bie- 
głości gracza, może zostac uznanych za 
nieszczęśliwe zbiegi okolicznosci. Oczywi 
ście nie chodzi o to, że jakis mafijny boss 
miał wypadek przy czyszczeniu znajdują- 
cej się 50 metrów od niego snajperki, ale 
już pechowe wypadnięcie z balkonu 
może zdarzyć się każdemu. Zwłasz- 
cza gdy w pobliżu jest Hitman. 


Blood Money na pierwszy rzut oka, jesli 
chodzi o sposób prowadzenia rozgrywki, 
niczym się od poprzedników nie różni. 
Obserwujesz zachowania bodyguardów, 
szukasz najlepszych miejsc egzekucji, 


W takim otoczeniu zabijanie 
to czysta przyjemność. 


przebierasz się z prędkością pracującej 
na trzy etaty modelki... Zmiany zaś 
tkwią w szczegółach — seria prze- 
chodzi powolną, ale zawsze, ewo- 


lucję. Przede wszystkim 47 zyskał kilka 


nowych ruchów. Teraz może się wspinac, 
chować, brać zakładnika (po to, by go użyć 
jako ludzkiej tarczy), odwracać uwagę 
przeciwników, a nawet wyszarpywać im 
broń! Większośc tych możliwości jest bar- 


dzo użyteczna, choć jednocześnie nazbyt 
efektowna i głośna. Na szczęście pościg 
będzie można zgubić, przebiegając kilka- 
naście metrów i zmieniając niepostrzeże 
nie i bardzo szybko ubranie. 


Gra hulać będzie na zupełnie no- 
wym silniku, który jednak nie nie- 
sie za sobą szczególnej rewolucji 
graficznej. Wszystko co prawda wy- 
gląda bardzo dobrze, ale nie widać zna- 
czącego skoku jakościowego w stosunku 


do Hitman: Contracts. Tyle że tak no-, 


prawdę wiele tu do poprawiania nie ma. 
Teraz po prostu modele postaci sq jesz 
cze lepiej cieniowane. Znakiem rozpo- 
znawczym serii są jednak znakomite lo- 
kacje. Widziałem tylko olsniewające Las 
Vegas i piękną Operę, które zrobiły na 
mnie naprawdę duże wrażenie. Warto 


Ciężka robota. Zamiast 
sobie popływać z piękną 
kobietą, trzeba ją zabić. 
Gdzie tu sens? 


Sorry, ta 
kaczka 

wiedziała 
za dużo... 


zwrócić uwagę na konstrukcję pozio 
mów. Każdy element został starannie 
przemyślany - otoczenie i architek- 
tura będą największymi przyja- 
ciółmi gracza z dobrym zmysłem 
obserwacji. No, może zaraz po umie- 
jętności zachowania zimnej krwi. 


Patrząc na nowego Hitmana, trud- 
no nie odnieść wrażenia, że to tyl- 
ko dodatkowe misje do znanej i lu- 
bianej od dawna gry. 
Na jakąkolwiek rewolucję 
się nie zanosi - w serii nie 
pojawi się wyczekiwany 
multiplayer, a jeśli grałeś 
w poprzednie części i ci się 
nie spodobały, Blood Mo- 
ney nie zmieni twojego na- 


stawienia do cyklu. Ale jeśli ogoliłeś sobie . 


głowę na łyso, wytatuowałeś na potylicy 
kod kreskowy i twoją ulubioną liczbą jest 
47 - na pewno się nie zawiedziesz. € 


Hitman: Blood Money 


Producent: Dystrybutor PL: 
lo-Interactive Cenega 


http://www.hitman.com/ 


Premiera: jesien 2005 


Gatunek: skrodanko 


A lepsza grafika * stary, dobry klimat 


e seria stoi w miejscu * wciąż brak multi 


Po raz kolejny dostajemy prawie 
to samo jako nowy produkt. 
Hitmanowi przydałyby się 
diametralne, a nie tylko kosme- 
tyczne zmiany. 


E W ŚWIECIE MAGII, 
_ INTRYG I KRWAWEJ WOJNY, 


Przechyl szalę zwycięstwa podczas 
walki dzięki nowemu systemowi mocy, 
unikalnych dla każdej kłasy postaci. 


Przeżyj wiele godzin fascynującej przygody 
w trybie dla jednego gracza lub staw czoła 
przeciwnikom z całego świata w grze przez Internet. 


Skompletuj drużynę do 6 postaci, 
które najefektywniej poradzą sobie 
z przeciwnościami losu. 


lobacz 
UFO 


Ko": część serii gier strate- 
gicznych UFO, nosząca pod- 
tytuł Aftershock, zgodnie z pla- 
nem zbliża się do wrześniowej 
daty premiery. Producent, firma 
| Cenega, szykuje się już powoli 
do wypuszczenia 
gry na rynek i co- 
raz chętniej udo- 
stępnia materia- 
ły jej poświęcone. 
Wśród ostatnich 
doniesień doty- 
czących UFO: 
Aftershock 
pojawił się m.in. 
| pakiet nowych 
screenów, które 
z przyjemnością 
prezentujemy. © 


BUJ 


J eśli nic się nie 
zmieni, będzie- 
my musieli zało- 
żyć w Newsach 
kącik poświęcony 
sieciowej: grze 


KTóTRSWEZYBKG 


Bardzo oczekiwana gra Dragonshard, 
strategia czasu rzeczywistego osadzona 
w świecie D8:D, znów się opóźnia. Według 
ostatnich zapowiedzi tytuł ten 
miał trafić do sprzedaży jeszcze 
' w czerwcu 2005, koncern Atari 
poinformował jednak, że prze- 
kłada premierę na wrzesień. 


Pięknie wy- 
gląda, ale się 
spóźnia... 
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www.uforaftershock.com 


World of Warcraft, która od dłuższe- 
go czasu gości w nowinkach co numer. Fani 
gry wiedzą już zapewne, że dostępne jest 
darmowe rozszerzenie Battlegrounds, 
które wzbogaca podstawową wersję gry 
o szereg dodatków związanych z pojedyn- 
kami graczy (PvP). To jednak nie koniec no- 
wości. 


Shane Dabiri, główny producent gry, po- 
twierdził pod koniec czerwca, że trwa- 
ją prace nad rozszerzeniem, które 
najprawdopodobniej będzie zaty- 

tułowane Burning Crusade. 

Ten dodatek będzie już oczywi- 

ście płatny, a Blizzard zapowia- 
da, że w najbliższych tygodniach 
wyjawi dokładnie, czego możemy 
się spodziewać po tym rozszerze- 
niu. Wiemy też, że - jeszcze przed 
Burning Crusade - gracze otrzy- 
mają kilka mniejszych, darmowych 
dodatków, m.in. dwa nowe poziomy 
lochów (Blackwing Lair i Zul'Gurub) 
LN oraz nowe wydarzenie, 
ę karnawał w lasach El- 


Strach w sieci 


F.E.A.R. to obecnie jeden z najbardziej 
oczekiwanych FPS-ów, niestety do jego pre- 
miery pozostało jeszcze kilka miesięcy. Już 
teraz można jednak znaleźć w sieci wersję 
beta trybu multi - do ściągnięcia choćby ze 
strony www fileplanet.com. 


iemne strony WoW 


Biegnij Fore... Asteriksie! 


« z www.atari.com 


Ko Atari poinformował, że w paź- 
zierniku wypuści na rynek produkcję 
Asterix 8 Obelix XXL 2: Mission 
Las Vegum, wykorzystującą licencję 
znanego komiksu autorstwa spółki Ude- 
rzo 8: Goscinny. Gra ukaże się równolegle 
z premierą nowego albumu. Fabuła Mission 
Las Vegum opowiadać będzie o przygo- 
dach Asterixa i Obelixa w tytułowym par- 
ku rozrywki. Obie główne postacie będą 
oczywiście grywalne, a większość rozgryw- 
ki stanowić będzie walka z przeciwnikami 
i demolowanie interaktywnych lokacji. € 


Informacja o dodatkach zbiegła się 
w czasie z trzema innymi doniesieniami. 
Po pierwsze liczba graczy zarejestrowa- 
nych na serwerach Blizzarda przekroczyła 
już dwa miliony. To niesamowity sukces, 
absolutny rekord, jeśli chodzi o sieciowe gry 
RPG. Po drugie World of Warcraft został 
wreszcie udostępniony graczom z Chin, 
a to oznacza, że liczba subskrybentów gry 
na pewno jeszcze wzrośnie. Kolejne rynki 
do zdobycia to Tajwan i Hong Kong - tam 
gra pojawi się jeszcze w tym roku. 


czarny ciągnik, 


A po trzecie? Ostatnia wiadomość nie jest . 29 
pojemność dwa 


niestety wesoła. W drugiej połowie czerw- 
ca świat obiegła wiadomość o małżeń- 
skiej parze z Korei, która zostawiła swoje 
śpiące dziecko w domu i wspólnie wybra- 
ła się do kafejki internetowej, by zagrać 
w World of Warcraft. Sesja przedłużyła 
się jednak o kilka godzin, bo para Koreań- 
czyków zbytnio zapomniała się w świecie 
gry. Kiedy późnym wieczorem małżonko- 
wie wrócili do domu, znaleźli swoją có- 
reczkę nieżywą. Przyczyną zgonu okazało 
się zakrztuszenie. © 


Arts udostępnił kilka nowych 

z oczekiwanej samochodów- 

' Speed: Most Wanted. 
komentarzy umieszczamy je 


- gra ma dodawać 


a Shadowgrounds 


Gra akcji, tworzona przez fińskie studio Froz- 
enbyte, która jeszcze do niedawna nosiła na- 
zwę Preygrounds, została przemianowana 
na Shadowgrounds. Zmiana ta jest wy- 
nikiem prośby, jaką do Finów przesłała firma 
3D Realms, produ- 
cent FPS-a Prey. Lau- 
ri Hyvarinen z Froz- 
enbyte powiedział: 
„Zmieniliśmy  na- 
zwę, bo szanujemy 
3D Realms. Poza 
tym nie chcemy, 
żeby Duke skopał 
nam tyłki”. 


Dungeon 
Siege Il 


CD Projekt potwier- 
dził, że gra RPG Dun- 
geon Siege Il uko- 
że się w naszym kraju "= 
w pierwszych dniach września. Tytuł ten zo- 
stanie wydany w polskiej wersji językowej, 
w cenie 129,90 złotych (to o 70 złotych 
mniej niż „jedynka”!). Prace nad ro- 
dzimą wersją językową trwają, do 
przetłumaczenia jest ponad 850 
stron tekstu! Więcej o Dungeon 
Siege Il już w następnym nume- 
rze. 


PB 


Superdowódca 


S$:; Gas Powered Games, ekipa od- 
powiedzialna za takie przeboje jak 
Total Annihilation (jeszcze jako Cavedog 
Entertainment) czy Dungeon Siege, ogło- 
siło oficjalnie rozpoczęcie prac nad grą 
Supreme Commander przygotowy- 
waną dla koncernu THQ. Supreme Com 
mander ma być „duchowym spadkobier- 
cą” gry Total Annihilation. Chris Taylor, 
szef studia Gas Powered Games, twier- 
dzi, że celem jego zespołu jest „wpro- 
wadzenie strategii czasu rzeczywi- 
stego w przyszłość, stworzenie eks- 
cytującej, przystępnej gry, która po- 
zwoli graczom przejąć niespotykaną 
wcześniej kontrolę nad teatrem dzia- 
łań wojennych”. 


To słowa, słowa, słowa. A konkrety? Akcja 
Supreme Commander będzie toczyć się 
w przyszłości, w czasach konfliktu obej- 
mującego całą galaktykę. Twórcy gry chcą 
oddać skalę tej międzyplanetarnej batalii, 
dając graczom możliwość przybliżania wi- 
doku dowolnej rozgrywającej się w galakty 
ce bitwy i przejmowania kontroli nad biorą- 
cymi w niej udział jednostkami. Chris Tay- 
lor nie przewiduje - przynajmniej na razie 
- walk w przestrzeni kosmicznej, wiadomo 
natomiast, że na pewno będziemy stero 
wać oddziałami naziemnymi, nawodnymi 
i powietrznymi, w tym również ogromnymi 
machinami bojowymi dużo większymi od 
standardowych pojazdów. 


Zobecz Most 


po 
Bardzo ciekawie 

zapowiada się 

polska wersja gry 

The Bard's 

Tale. Firma 

Cenega zatrudni- 

ła do prac nad 

lokalizacją Piotra 

Fronczewskiego i Borysa Szyca 

(w rolach Narratora i Barda), zamó- 
wiła także polskie wersje pojawiają- 

cych się w grze piosenek. Jedną 

z nich, w wersji demo, znajdziesz na 
naszej płycie. 


Ekipa Gas Powered Games podchodzi 
do Supreme Commandera podobnie 
jak wcześniej do Dungeon Siege - pro- 
gramiści będą starali się odświeżyć ga- 
tunek poprzez wprowadzenie do gry 
elementów ułatwiających najczęściej 
wykorzystywane polecenia. Jednym 
z takich rozwiązań ma być tzw. „Base 
Commander”, narzędzie automaty- 
zujące zarządzanie bazą i produkcję 
jednostek. Spodziewamy się, że ten 
tytuł poważnie zamiesza na rynku 
niestety, data jego premiera okre- 
ślana jest jedynie jako „2006. € 


www.gaspowered.com/supcom/ 


AŚ al 


£ 


na stronie www.cdprojekt.info. 


Data polskiej premiery Worms 4: Total- 
na Rozwałka została ustalona dopiero 
na 11 sierpnia. Jeśli nie możesz już czekać 
i chcesz zagrać wcześniej w najnowszą od- 
słonę tej kultowej serii, jej demo znajdziesz 


Atari PL 


miany na lokalnym 

rynku dystrybucyjnym. 
Firma .LEM przejęła tytuły 
wydawane na świecie przez koncerń 
Atari, wcześniej zapowiadane przez 
CD Projekt. Oznacza to, że na rynek 
trafi wreszcie gra Sid Meier's Pirates 
(w wersji angielskiej, po 79,90 zł) oraz 
niedostępne wcześniej tytuły: Shadow 
Ops: Red Mercury i Act of War: Direct 
Action. Recenzowany w tym numerze 
Boiling Point ukaże się w drugiej połowie 
sierpnia, w cenie 99,90 zł. 


| Bum, bum, tratatata! Bęc! NE ; 
5 


Taro, 


Ponrec 


www.ghostrecon.com 


Prace nad zapowiadaną od dawna filmową 
adaptacją gry American McGee's Ali- 
ce w końcu ruszyły. Dosłownie kilka dni 
temu ogłoszono, że główną rolę zagra w fil- 
mie Sarah Michelle Gellar, znana choćby 
z serialu „Buffy: Postrach Wampirów”. Reży- 
serią zajmie się Marcus Nispel (ostatnio 
stworzył remake „Teksańskiej masakry piłą 
łańcuchową”), a film wyprodukuje studio 

Universal Pictures. 


ma 


ree< 
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Dunegon Siege 2 to jedna z najbardziej 
oczekiwanych gier tego roku. Zanim 
się ukaże, mamy przyjemność zaprosić 
do konkursu, w którym do wygrania 

są 3 zestawy najsłynniejszych gier 

RPG wszech czasów: Baldur's Gate 2, 
Gothic II NPK, Icewind Dale 2, Morro- 
wind ZE NPK, Neverwinter Nights EK. 


Aby je wygrać, wystarczy prawidło- 
wo odpowiedzieć na pytanie: 


Odpowiedź wpisz według schematu 

, gdzie X to prawidłowa odpo- 
wiedź na pytanie konkursowe (A, B lub C) 
I wyślij SMS-em pod numer 


Kosztwysłania SMS-awynosi1,22zł(cenaz VAT). 
Na zgłoszenie czekamy do 16 sierpnia 2005r. 


Fundatorem nagród jest 
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impreza 
L Ą tebiesjkóniea 


A Ależ niezła 


| AR Konami wie, co 


robi - już w paździer- 


tion Soccer 5. Oficjalną europejską 
twarzą” gry będzie obrońca John 


20 Terry, kapitan angielskiego klubu 
i PA. 


www.konami.com 


Chelsea. Co ciekawe, Terry nie tylko 
udostępni Konami swój wizerunek, ale 
również, jako fan serii PES (podobno 
na każdym wyjeździe ma ze sobą ko- 
pię gry), weźmie udział w pracach nad 
tytułem. 


Nowy PES będzie się mógł pochwalić 
m.in. udoskonaloną oprawą graficzną, 
czterema nowymi stadionami, możliwoś- 


niku, a więc mniej wię- 
cej rok po premierze po 
przedniej części, na rynek 
trafi kolejna odsłona gry 
uznawanej przez wielu za 
najlepszą symulację piłki 
nożnej, czyli Pro Evolu- 


cią zabawy we dwóch przez sieć oraz 
rozbudowanym edytorem, pozwalają- 
cym na zmodyfikowanie wyglądu, na- 
zwisk i statystyk graczy czy zespołów. 
Będzie się grało! (4 


tudio Artificial przygotowuje produkcję, któ- 

ra ze względu na niewielką liczbę gier akcji 
wydawanych na PC ma szansę odnieść ogrom 
ny sukces. Tytuł, o którym mowa, to Monster 
Madness. Fobuła-jest bardzo nietypowa 
główny bohater gry organizuje imprezę, na 


którą zupełnie nieoczekiwanie wpada... banda 
demonicznych stworów. Ponieważ litraż trun 

ków jest zbyt mały, by ugościć wszystkich, bo 

hater wraz z trzema kolegami postanawia 

posłać niechcianych gości tam, skąd przy- 

byli - czyli do piekła. Akcja będzie ukazana 

z lotu ptaka (podobnie jak np. w Diablo), 

a rozgrywka ma polegać na walce z przeciwnikami przy 
użyciu broni takich jak strzelby, pistolety, kije bejsbolo- 
we itd. Na pięciu poziomach (m.in. supermarket, szkoła) 
spotkamy takie stwory jak ogniste demony, samuraje zom 
bie, wampirzyce itd. Niezbyt mądre? Głupie? Idiotyczne? 
Pewnie tak, ale są takie gry, w których brak konieczności 


ińskie studio R edy, t c in. 
Boca Rene wócy ma Mlan Wake odkłada 


i screeny ze swojej nowej produkcji zaty- 


tułowanej Alan Wake. Multimedialne słuchawkę 


materiały dotyczące tego tytułu znaleźć 
można na stronie: www.alanwake.com. 
Jednocześnie Petri Jarvilehto, szef zespo- 
łu pracującego nad grą, zapowiedział, 
że to ostanie informacje na temat gry, 
jakich możemy spodziewać się na tym eta- 


Alan Wake, następca 
Maxa Payne'a. 


używania szarych komórek wpływa korzystnie na gry- 
walność. Monster Madness ma być kolejną znich! € 


pie produkcji. „To dla nas czas, w którym 
chowamy się za zamkniętymi drzwiami 
i wyłączamy telefony” - mówi Jarvileh- 
to -„Zabieramy się z powrotem do inten- 
sywnej pracy nad naszą nową produkcją. 
Remedy to mała firma, musimy się sku- 
pić na tym, co stanowi podstawę naszej 
działalności”. W tym wypadku podstawą 
działalności jest przygotowanie gry, która 
przebije Maxa Payne'a. Nie można prze- 
cież zawieść fanów! [4 


www.artificialstudios.com 


uż działa polski serwer 

do gry Battlefield 2, 
prowadzony wspólnie przez 
nadwiślański oddział wy- 
dawcy gry, koncernu Elec- 
tronic Arts, oraz firmę Ga- 
mesNET.pl, specjalizującą 
się w wynajmie serwerów do 
gier. Serwer przeznaczony 
jest dla 32 graczy, nosi na- 
zwę EA 8: GamesNET.pl Offi- 
cial BF2, a znajduje się pod ad- 
resem: gs13.gamesnet.pl. € 


arren Spector uznawa- mosutra znaleźć można ogłoszenie, może powrót do gatunku RPG przeła- 

ny za jednego z najbardziej za pośrednictwem którego Spector mie złą passę Spectora - jego ostatnie 
kreatywnych twórców w branży gier poszukuje grafików i programistów dwie produkcje, Deus Ex: Invisible War 
komputerowych, rozpoczyna prace do udziału w projekcie. W ogłoszeniu i Thief: Deadly Shadows, nie zaspoko- 
nad projektem, który zrealizuje wraz czytamy, że chodzi o grę RPG z wido- iły w pełni wygórowanych oczekiwań 
z nowym zespołem o nazwie Junction kiem FPP, w której pojawią się sceny graczy i nie przyniosły oczekiwanych 
Point Studios. Na razie nie udostęp- „walki z ogromnymi kreaturami”. Być zysków. 
niono żadnych informacji dotyczących 


tej produkcji, jednak na stronie Ga- www.junctionpoint.com A 3 UURESSZENE 


True Crime 2005: 
Nowy Jork 


Firma Activision ujawniła wreszcie miejsce, 
w którym toczyć się będzie druga część 
gry True Crime: Streets 
of L.A. Po wielu tygo- 
dniach spekulacji i do- 
mysłów wiemy już, ZJ 
że główny bohater u$ 
gry, czarnoskóry O 
policjant _ Marcus, 
patrolować bę- 
dzie ulice No- 


Half-Life 
w platynie 


Platynowa Kolekcja, 
tania seria gier publi- ; 
kowana przez CD BĘYWEDNNJĄ 
Projekt, wzbogaciła MslinssJJkIM 
się o dwie bardzo IERFR 
mocne pozycje. Pierw- 
sza z nich to świetna MIR 
strategia Ground 
Control Il: Operation Szoda, a dru- 
ga to Half-Life Generation, czyli pierw- 
sza część przełomowego FPS-a wraz 
j. z trzema dodatkami. 


Morderca Vin Diesel 


Prace nad filmową adaptacją serii gier Hit- 
man trwają. W połowie czerwca ujawniono, 
że główną rolę zagra w tej produkcji Vin Die- 
sel, który również weźmie udział w projekcie 
jako jego współproducent. Zanim zobaczy- 
my film, wcześniej zagramy w nową grę z se- 
rii. Zapowiedź Hitman: Blood Contra- 
ets na str. 18. 


| skazany 


Sieciowe erpegi 
„ nie mają ostat- 
nio dobrej prasy. 
Na krótko przed 
śmiercią córki 
Koreańczyków, 
którzy zapom- 
nieli się, grając 
w j WoW, ogłoszono werdykt w sprawie za- 
bójstwa chińskiego gracza, zamordowane- 
go przez innego fanatyka gier. Poszło o wir- 
tualny miecz z gry Legends of Mir 3, po- 
życzony od zabójcy i sprzedany przez ofiarę 
na aukcji. Wyrok dla mordercy? Kara śmier- 
ci w zawieszeniu. 


22 aick/ wwv.click.pl 


> GTA: 
- « San Andreas 


Na gry z listy TOP13 możesz głosować 
przy pomocy SMS-ów! Aby oddać głos, | 
wyślij na numer 7164 wiadomość o treści 
LP.CL.£ (zamiast £ podaj przypisany grze 
kod). Możesz też przysyłać własne propo- 
zycje - wyślij wiadomość o treści LP.CL. 
nazwa_gry. Prosimy dokładnie wpisywać 
treść w wiadomości SMS - bez żadnych 
dodatkowych znaków, odstępów, adresu 
itp. Pełna lista gier znajduje się na stronie | 
www.click.pl 


Warcraft III 


edna z największych produkcji przy- 
gotowywanych obecnie przez koncern 
Atari, gra Mark Ecko's Getting Up: 
Contents Under Pressure, będzie 
wydana również na PC! Gra ta ma nam po- 
zwolić na poznanie realiów życia writerów, 
czyli malarzy graffiti. Co prawda, jej akcja 
toczyć się będzie w niedalekiej przyszłości 
w fikcyjnym mieście New Radius, a fabuła 
ma przedstawiać udział ulicznych malarzy 
w wolnościowej rewolucji, ale z projektem 
związani są najwięksi bohaterowie w hi- 
storii graffiti, w tym m.in. Cope 2, FUTURA i Seen. Również firmujący produkcję swoim 
nazwiskiem Mark Ecko, zanim został jednym z potentatów na międzynarodowym rynku 
hip-hopowej odzieży, był aktywnym, znanym writerem. Premiera gry przewidziana jest na 
IV kwartał 2005 roku. 


sag gpowiadana od lat kontynuacja gry Ope- 

ration Flashpoint na pewno się ukaże, nie 
wiadomo jednak pod jakim tytułem. Produ- 
cent gry, czeskie studio Bohemia Interactive, 
i jej wydawca, angielskie Codemasters, wciąż 
pertraktują na temat warunków umowy dys- 
trybucyjnej. Jeśli między stronami nie dojdzie 
do porozumienia, Bohemia poszuka najpraw- 
dopodobniej innego wydawcy, jednak nie bę- 
dzie mogła wtedy używać tytułu Operation 
Flashpoint 2, do którego prawa moją Codies. 


Na razie więc projekt powstaje pod robo- 
czą, bezpieczną nazwą Armed Assault, 
a ukaże się być może nawet w tym roku! © 


dł z planu 

Pilot Down: Behind 
Enemy Lines to cieka- 
wie zapowiadająca się 
hybryda gry akcji i przy- 
godówki, podobna nieco do wydanej 
dwa lata temu produkcji Prisoner of War 
(robionej przez tę samą ekipę). Premiera 
niestety opóźnia się i nastąpi w połowie 
sierpnia. Na pociechę - screen! 


LACURAZOJ 


e 
Grzech 2 | 
Przez długi czas | 
mówiło się o szy- 


Pilot spa 


kontynuacji FPS-a 


i wygląda na to, 
że wreszcie prace 


ruszyły. Na witry- 
nie studia Ritual 
pojawił się odnoś- 
nik do dość niezwykłej strony - wygląda jak 
wizytówka zwykłej firmy medycznej, fani 


Need For Speed: 
Underground 2 


Jkod: 


Kozacy Il: Napoleońskie boje 259 
Settlers V 
Area 51 ś 281 
The Punisher Ę 
Close Combat: FtF 
Cold Fear 
Imperial Glory 
Worms IV 
Boiling Point 
LEGO Star Wars „a zma 
Armies of Exigo 216 
Scrapland 243 
Prince of Persia 2 
Chronicles of Riddick 
Act of War 


| | Rome: Total War 


/ kod: 


|| Splinter Cell: 
Chaos Theory 


Stolen 
Driv3r 
Fallout 2 


Pariah 
Battlefield 2 
MOH: Pacific Assault 
Project: Snowblind 
Silent Hunter III 


Championship Manager 5 
Twierdza 2 
Bard's Tale 
SW: Battlefront 
Billy Blade 
Dungeon Lords 271 


Wśród osób, które oddadzą swój głos 

SMS-em, rozlosujemy grę Juiced, ufun- 
dowaną przez jej polskiego dystrybuto- 
ra, firmę CD Projekt!!! * 


C€DPRCJEKT 


pierwszego SiN-a znajdą jednak na niej wiele 


._ znanych sobie nazwisk... kowej grillują 


Usługa dostępna we wszystkich sieciach komórkowych działających w Polsce (Plus GSM, Era, Idea, Heyah). Koszt wysłania jednego 
SMS-a wynosi 1,22zł z VAT. Dane zwycięzców zostaną wykorzystane wyłącznie w celu wysyłki nagród i nie będą gromadzone lub prze- || 
twarzane w innych celach. Udział w konkursie oznacza zgodę na powyższe warunki. | 


Lagtaln Kltmger will be pieatzd when he arrires « these are onty tkree 
irmes unactoanteć tor. anć wę have one o! them ttapped in this 
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TEMAT NUMERU 


Kalifor... Przepraszam: 
San Andreas to bardzo 
gorące miejsce. 


stęp nieprzypadkowo zaczą- 
W: niczym Anna Patrycy przed 

kilkunastu laty reklamę pod- 
pasek, gdyż po raz pierwszy oceniać 
będę produkt tak wielkiej klasy. Serio. 
Najnowsza część Grand Theft Auto to ar- 
cymistrzyni gier akcji. To produkcja, 
która przejdzie do historii w miej- 
sce okupowane przez kultowe 
gangsterskie filmy. Tę grę będzie się 
wspominać jeszcze długo... Najprawdo- 
podobniej do momentu, aż wyjdzie ko- 
lejny, jeszcze lepszy sequel (co czeka nas 
nieprędko - premierę będzie miał praw- 
dopodobnie dopiero na konsolach nowej 
generacji). 


Szczęśliwi posiadacze konsoli PS2 mo- 
gli w San Andreas grać już pół roku 
temu. Konwersja na PC się ślimaczyła, 
ba, długo autorzy zwlekali z oficjalną 
zapowiedzą, że gra na pewno wyjdzie. 
Jednocześnie spóźnienie spowodowane 
było tylko polityką firm wydawniczych, 
nie zaś pracą nad wersją pecetową. 


Ta nie jest pozbawiona wad, ale... Za- 
czynanie akurat tej recenzji od narze- 
kań byłoby niewybaczalną profanacją. 
Tylko co począć, skoro w głowie kłębią 


ZR. | 


4 


Niech żyje wooolność, wolność i swoboda! j 


KEES HA "m 
Ta walka nie potrwa 
nawet dwoch gołot. 4 © 
(jedna gołota = 53 s). 


ooo www 


się setki myśli, a samo wyliczanie 
ciekawostek zajęłoby dobrych 
kilka stron? 


Uff, kubeł zimnej wody na głowę i je- 
dziemy. GTA: San Andreas rzuca cię po- 
czątkowo do Los Santos (odpowiednik 
Los Angeles). Wcielasz się w rolę małej, 
niepozornej chudzinki - CJ-a (vel Carla 
Johnsona), który z powodu śmierci swo- 
jej mamy powraca po kilku latach do ro- 
dzinnego miasta. Sytuacja, którą zasta- 
je, jest opłakana. Wielu kumpli nie żyje, 
wrogi gang stale nęka tych, którzy prze- 
trwali, na dodatek niemal na lotnisku 
przechwytują CJ-a dwaj skorumpowani 
gliniarze (jeden z nich mówi głosem Sa- 
muela L. Jacksona!), którzy napsują mu 
bardzo wiele krwi... Ale bez obaw — 
kilkadziesiąt godzin gry i cały 
stan San Andreas należeć będzie 
do ciebie! 


No, to „kilkadziesiąt” to nie do końca 
prawda. W GTA: SA możesz grać na- 
wet całymi miesiącami, a itak nie 


, poznasz wszystkich sekretów! 


Żadna inna gra na PC nieda ci tak wiel- 
kiego poczucia wolności i swobody jak 


|To take a photo with 
a camera press LMB. 


Kto powiedział, że po 
ulicach mają chodzić tylko 
ponętne młode kobiety? 


(arcy)dzieło ekipy Rockstar North. Po uru- 
chomieniu San Andreas możesz całymi 
godzinami zwiedzać miasta, poznawać 
ich rozliczne tajemnice i nawet nie pod- 
chodzić do wykonywania misji — tak czy 
inaczej czeka cię doskonała zabawa. In- 
na rzecz, że aby dotrzeć do kolejnych 
miejscowości (w stanie San Andreas 
zwiedzisz również odpowiedniki San 
Francisco i Las Vegas - San Fierro i Las 
Venturas), musisz też przez jakiś czas 
rozwiązywać zadania, które postawili 
przed tobą autorzy. A że misje są znako- 
mite i szalenie pomysłowe, nie będziesz 
narzekał. 


Jeśli będziesz się wybierał na bez- 
ludną wyspę, mogąc zabrać tylko 
jedną grę, najprawdopodobniej 
GTA: San Andreas będzie najlep- 
szym wyborem. Jest to bowiem takie 
swoiste „all in one”. Upchnięte w nim 
zostało wszystko, na co tylko wpadli lu- 
dzie z Rockstara. Mamy tu więc wyścigi 
samochodowe, skradankę, grę beat'em 
up, strzelaninę, platformówkę, „celow- 
niczek” (nie lubię tej nazwy, ale cóż po- 
radzić, innej nie ma), symulator śmigłow- 
ca, łodzi, czołgu — można jeszcze długo 
wymieniać... 


Jakby tego 
było mało, co i rusz na- 
potkasz przeróżne 

minigierki. 


s Powiedz - czy 


jakakolwiek kobieta 


może się oprzeć 
| temu usmiechowi? 


Co powiesz na pogranie w streetballa 
czy zabawę z automatami w pubie, czy... 
Dobra, koniec wyliczanki, bo można do- 
stać zadyszki. Zapewniam — ta gra 
jest WIELKA. W każdym tego sło- 
wa znaczeniu. | choć oczywiście 
są lepsze strzelanki, symulacje bilarda 
(i ona jest w grze!) i skradanki, to nigdzie 
nie znajdziesz gry tak swobodnie prze- 
skakującej między utartymi schematami. 
Tu nie można się nudzić. 


Jeśli grałeś w GTA 3 i/lub Vice City, wiesz 
doskonale, na czym polega zabawa. Re- 
guły i założenia się nie zmieniły. Rockstar 
North poprawił za to masę elementów 
i dodał tyle nowych, że nie jestem w sta- 
nie ich nawet policzyć, nie mówiąc już 
o wymienieniu. Z najbardziej rzucających 
się w oczy zmian warto wspomnieć o no- 
wych możliwościach ruchowych bohate- 
ra. Największe brawa i pokłony należą 
się za nauczenie postaci pływać. Koniec 
z idiotycznym umieraniem, gdy 
przypadkowo wpadniesz do wody 
— teraz możesz wydostać się z za- 
topionego samochodu i dopłynąć 
do brzegu. Poza tym CJ potrafi się też 
wspinać - ogólnie odniosłem wrażenie, 
że animacje są swobodniejsze i bardziej 
naturalne. Pasują do luźnego gangsta- 
stylu. 


Wspomniałem, że CJ to chudzinka. 
To prawda, ale tylko początkowo. Przed 
wybraniem się na poważne akcje war- 
to bowiem odwiedzić siłownię i trochę 
popakować. Ćwiczenia te (pomagające 
w walce wręcz i sprawiające, że możesz 


Carl _Gasanova” Jonson 


Do tej pory w serii GTA płeć piękna nie pełniła zbyt istotnej funkcji. San An- 
dreas wprowadza nowość, mianowicie - CJ może (a właściwie nawet musi) 
spotykać się z kobietami. Naturalnie nie wszystkimi, ale czasem los zsyła 
jakąś niewiastę, z którą należy się związać. Co za tym idzie: chodzić do ba- 
rów i ogólnie dbać, by związek rozwijał się jak najlepiej. A jakie są z tego 
korzyści? Niewiasty czasem mogą pewne rzeczy dla CJ-a załatwić - np. to, 
że nie straci on broni po złapaniu przez policję. Początkowo autorzy plano- 


Czy ten kapelusz 
nie jest jazzy? 


GTA bez czołgu nie 


o byłaby tą samą grą. 


Nie pytaj. Po prostu 
nie pytaj... 


dłużej biegać bez męczenia się) zreali- 
zowano w formie prostych minigier, 
polegających na szybkim naciskaniu 
przycisków. Gdy już upodobnisz się 
do tytana Pudziana, idź też nieco 
zmienić swój image. Co to za 
gangster bez odpowiednich ciu- 
chów, łańcuchów i tatuaży? Mo- 
żesz odwiedzić fryzjera (który nawet 
potrafi „przykleić” ci brodę), sklep 
z ubraniami, a nawet wskoczyć na prze- 
kąskę do baru. Z tym jednak uważaj, 
bo jak zjesz za dużo, to poza mdłościa- 
mi możesz też zanadto przybrać na wa- 
dze — a wtedy bieganie i wspinanie się 
nie będzie już tak łatwe. 


i... bawić się dobrze. 


Czy ktos się tu niestosownie 
ubrał, czy mi się tylko wydaje? 


ELIKELEE) 
rz 


Kolejnym wartym wspomnienia elemen- 
tem są statystyki. Prawie cała twoja ak- 
tywność w grze jest nagradzana. Im wię- 
cej i dłużej nurkujesz, tym większa jest 
pojemność twoich płuc. Wraz z kolejnymi 
dziesiątkami przejechanych kilometrów 
będziesz coraz lepiej sobie radził z dwu- 
i jednośladami. Im więcej będziesz strze- 
lał, ztym większą łatwością przychodzić 
ci będą kolejne efektowne headshoty. 
Statystyk jest wiele, urealniają 
one w dużej mierze rozgrywkę, 
jednocześnie bez orbitowania 
w stronę RPG. Nawet na początku CJ 
nie jest żółtodziobem — wie, jak posługi- 
wać się bronią i przeróżnymi pojazdami. 


wali urozmaicić relacje bohatera z dziewczynami o... seks, który miał być zrea- 
lizowany w postaci próstej gry zręcznościowej. Chcąc uniknąć kontrowersji”, 
zdecydowali jednak, że usuną ten element z finalnej wersji. Ślad jednak pozostał, 
więcinstalując patcha (jest na naszym CoverCD!!!), możesz przemycić seks do gry 


* nic to, że GTA pełne jest morderstw i rozbojów dokonywanych na niewinnych 
— grunt, żeby seksu w nim nie było? 


www.cliek.pl (17474 25 


TEMAT NUMERU 


Zabawa w sieci może 
jeszcze bardziej 
uatrakcyjnić rozgrywkę 


Pograj w sieci! 


Ekipa miłośników GTA (na stronie http://www. 


San Andreas. Po szcz 
http://mtasa.com/ 


Ech, te namolne 
autostopowiczki... 


W miarę postępów w grze po prostu ra- 
dzi sobie z nimi jeszcze lepiej. 


Misje w San Andreas to poezja. Pości- 
gi, ciche zabójstwa, otwarta wal- 
ka o terytorium, kradzieże, skoki 
ze spadochronem — znajdziesz 
tu prawie wszystko. | o ile taki natłok 
wrażeń byłby trudny do zniesienia 
np. w kinie, to do gry pasuje idealnie. 
Wszystkie misje jednak kiedyś się muszą 
skończyć, ale nie oznacza to w żadnym 
razie końca zabawy. Oprócz głównego 
wątku fabularnego możesz bawić się 
też w taksówkarza, sanitariusza, 
policjanta, alfonsa, brać udział 
w wyścigach, okradać miesz- 
kania, a nawet urządzać sobie re- 
wie mody, wskakując do marketu 

z ciuchami. Świat Grand Theft Auto 
stoi przed tobą otworem, dając ci 


Nawet oldskulowe 
rowery wyczyniają 
prawdziwe cuda! 


Ktoś tu ma przechlapane jak 
samotny białas w czarnej 
dzielnicy... 


26 auick/ a 


z y 
Znajdź dziesięć szczegołów różniących CJ-a $ 
sprzed i po kilku wizytach na siłowni , 4 


taką swobodę, o jakiej nawet nie śmiałeś 
marzyć. Stwierdzenie, że miasta w GTA 
żyją, to tak, jakby powiedzieć, że trawa 
jest zielona. Nawet pod tym względem 
nastąpił jednak w San Andreas postęp 
w stosunku do Vice City. Spacerując uli- 
cami, zauważysz bójki, pościgi, usłyszysz 
zdenerwowanych kierowców, którzy cza- 
sem w napadzie furii są naprawdę nie- 
obliczalni i tylko kilka ciosów lub celny 
strzał w głowę potrafi ich zmusić do za- 
stanowienia, czy na pewno chcą nasta- 
wać na życie i samochód CJ-a. W prze- 
ciwieństwie do poprzednich części serii 
nie musisz też od razu uciekać na dźwięk 

policyjnych syren. Gliniarze wresz- 

cie zauważają, 
że poza tobą 
po mieście 
chodzi ca- 


spodenkach? Komuś się bajki 
| LLICZZUA 


ła masa innych złoczyńców. Cie- 
kawe, że czasem przedstawiciele prawa 
zachowują się nieco kontrowersyjnie — 
zdarzyło mi się zobaczyć sytuację, gdy 
zatrzymali jakiegoś kierowcę i zwyczaj- 
nie, bez dania racji, wykonali na nim 
egzekucję, po czym odjechali (jeśli był 
czarny, to w L.A. to podobno normalka 
- Rednacz). Patrząc jednak na fabułę 
GTA, nie sposób się dziwić. Twój szacu- 
nek do mundurowych po grze raczej nie 
wzrośnie. 


Oczywiście policja nie jest 
nadwrażliwa, reaguje tylko 
w przypadkach dużego nad- 
użycia z twojej strony. Mo- 
żesz zabijać przechodniów 
i kraść wiele samochodów, za- 
nim się tobą zainteresuje. A na- 
wet wtedy, jeśli masz tylko jedną 
„gwiazdkę”, zapomni o całej 
sprawie po kilkudziesięciu se- 
kundach. Masz więc bardzo dużą 
swobodę w poruszaniu się po mie- 


pojawia się efekt rozmycia. 
Ładne toto. 


| DB Ba... 


ście, tym bardziej że nawet z największej 
opresji wybawi cię zawsze przemalowa- 
nie samochodu w specjalnym punkcie. 


Bardzo ważnym elementem w GTA jest 
dźwięk. Dość powiedzieć, że spośród 
4,8 GB, które zajmuje na dysku 
gra, katalog Audio ma 3,2 GB! 
W San Andreas usłyszysz mnóstwo dia- 
logów i, przede wszystkim, stacji radio- 
wych. Teoretycznie każdy znajdzie 
tu coś dla siebie, ale w praktyce najle- 
piej będą mieli ci, którzy lubują się w ra- 
pie z początku lat 90. Jeśli jednak 
stwierdzisz, że żadna muzyka ci nie od- 
powiada, zawsze możesz do odpowied- 
niego katalogu wrzucić własne pliki 
mp3, odgrywane później w jednej 
ze stacji radiowych. Polecam mimo 
wszystko słuchanie tego, co przygoto- 
wali autorzy, choćby ze względu na 
przezabawne reklamy (niekoniecznie 
poprawne politycznie... ale kto by się 
tym przejmował akurat w tej grze?!). 


Pomimo niewiarygodnego rozma- 
chu, ogromu pracy, której efekty 
widoczne są na każdym kroku, Ro- 
ckstarowi nie udało się też unik- 
nąć wielu błędów. Przede wszystkim, 
gra wymaga zdecydowanie mocniejsze- 
go sprzętu niż jej poprzedniczki. Wynika 


„ to zapewne z tego, że całe San Andreas 


to jedna mapa i poruszasz się po nim 
zupełnie bez doładowań. Ale mimo 
wszystko trudno wytłumaczyć tym fakt, 
że podczas strzelanin liczba wyświetla- 
nych klatek na sekundę diametralnie spa- 


aaa... Fo minie 
tego gościa można 
poznać, że wie, jak 
wygląda. 


Tattoo 


Card 


Gangsta bez dziary jest 
jak dres z karkiem - nie 
do pomyślenia. 


Przed nami, proszę wycieczki, 
odpowiednik mostu Golden Gate! 


Aby je wygrać, wystarczy 
odpowiedzieć na pytanie 
konkursowe: 


Jak nazywa się korporacja, 
z którą walczą hohaterowie 
Chrome: SpecForce? 
A. LonDon 
B.LoreGen | 
€.Uruk-hai $- 

Ry 


da, bardzo utrudniając grę posiadaczom _ W chwili gdy piszę te 
słabszych komputerów. Grafika tego sta: _ słowa, w sklepach leży 
nu rzeczy nie tłumaczy, bo tak naprawdę tylko edycja specjalna 
niewiele się w serii zmieniło od GTA 3. kosztująca dwukrotnie 
Dziś np. brak.mimiki u niektórych posta- _ więcej. W tym wypadku 
ci nieco już denerwuje... cena nie powinna mieć 


Niestety odniosłem wrażenie, jednak znaczenia. Je- 
że Rockstar nieposiedziałzadłu-  śli lubisz wartką 
go nad konwersją. W Internecie na akcję, po prostu 
forach fanów pojawiają się setkipodob- nie możesz nie 
nych narzekań na błędy. A to gra się kupić tej gry. 
zawiesza, a to przestaje działać myszka, _ Zapewni ci ona 
innym razem całkowicie gubi się syn- doskonałą roz- 
chronizacja dźwięku i obrazu, coś się  rywkę na kilka- 
zacina... Nie wspomnę jużo najbardziej  dziesiąt (albo 
typowych dla GTA błędach, w rodzaju — i kilkaset) godzin 
przenikania tekstur czy nurkujących — i właściwie może 
w betonie samochodów. zastąpić całe za- 


Podpowiedzi szukaj na stronie www.specforeethegame.eom 


stępy innych. =] £12| Grand Theft Auto: 
Jak zapowiada Cenega, niedługo grabę- Czego chcieć etRinirą San Andreas 
dzie w Polsce do kupienia jużza 129,90zł. _ więcej? [- (fara 2 


pi Je A Producent: Dystrybutor PL: 
4 p Rockstar North Cenega 
z | sj /[wwem.rockstargames. /sanandreas/ 
A oto nasza wesoła, leśna - aj ep:// sa 


gromadka. Rejtuzy mamy WED dpczgp promo "| 


pod spodniami, bez obaw. 129.90 


Autor: Teutates 


Wymagania: Win 2k/XP, procesor 1,1 GHz, 256 MB RAM, 
grafika 64 MB, DVD 


e ma wszystko, o czym możesz marzyć w tego 


Odpowiedź wpisz według schematu: 
typu grze 


CL.SF.X, gdzie X to prawidłowa odpowiedź 
na pytanie konkursowe (A, B lub C) 
I wyślij SMS-em pod numer i 


„edo grafika * awaryjność 


Krótko: najlepsza gra > 
akcji od czasów Biblii Koszt wysłania SMS-a to 1,22 zł brutto (1 zł netto). 
Wątpię, by cokolwiek 3 Na zgłoszenia czekamy do 16 sierpnia 2005 r. 
było ją w stanie prze- 
bić... No, chyba że ko- 
lejne GTA! 


BFYTY 
azynu CK 
„ytelnicy MA9EO „ny © 
zyja u swój ulubio 
znajdą 


zatan miesza w głowach zwykłym 
O śmiertelnikom - i widać to również 

w grach komputerowych. Jedne 
pełne są agresji, brutalności i przemocy 
(patrz str. 24 - Rednacz), inne epatują 
obrazami seksu i moralnego zepsucia. 
A ludziska to kupują. Ostatnio na rynek 
trafił kolejny z takich grzesznych tytu- 
łów... 


Bohaterem gry jest cwaniak-przystoj- 
niak, zepsuty koleś, który - jak każdy - 
marzy o pieniądzach, władzy i krągłych 
kobiecych kształtach. Ten jednak nie ma 
czasu na to, by zrealizować marzenia 
ciężką pracą i umiarkowa- 
niem. O nie, nie, nie, NIE! On 
— czyli ty — chce mieć 
wszystko od razu, już. Po- 
stanawia więc wykorzystać 
swoją aparycję, cynizm 
i brak skrupułów, by w eks- 
presowym tempie wspiąć się po szczeb- 
lach życiowej drabiny. Nieładnie! 


Nieładnie jest zresztą przez cała grę - od 
samouczka aż do napisów końcowych. 
Zabawę zaczynasz od zaglądania zna- 


sa 


Nie wiem, 
jak bardzo 
grzeszą na co dzień 


| chłopaki na pewno 
ónie pójdą do nieba... 


jomej dziewczynie w dekolt i - przy oka- 
zji - wyciągania jej z portfela banknotów. 
Potem nagabujesz klientki w sklepie 
z modą, w którym pracujesz, podry- 
wasz w klubach nocnych dziew- 
czyny, by igraszki z nimi nagrać 
ukrytą kamerą, odwiedzasz klub sa- 
do-maso dla znudzonych VIP-ów, a wresz- 
cie stajesz na czele wielkiej - i zepsutej 
- korporacji. Właściwie nie byłoby warto 
o tym pisać, gdyby nie dwie rzeczy. Po 
pierwsze gra jest w Polsce dostępna, na- 
leży ci się więc jej ocena. Po drugie... po- 
mijając kwestie moralne, to wcale nie 
jest zła produkcja. 


Na pierwszy rzut oka może się wy- 
dawać, że 7 Sins to niegrzeczna 
podróba The Sims (jak np. recenzowa- 
ne w tym numerze Singles 2: Triple Tro- 
uble), w rzeczywistości to jednak bardziej 
gra przygodowa z elementami zręcznoś- 


ciowymi. Nie musisz przejmować się ta- 
kimi głupotami jak zaspokojenie głodu 
czy rozwiązanie problemu cisnącego pę- 
cherza. Główny bohater ma tylko trzy pa- 
rametry, na które musisz zwracać uwagę, 
określające poziom podniecenia, stresu 
i irytacji. Wymiana kwestii dialogowych 
z postaciami napotkanymi w grze powo- 
duje zwiększenie jednego ze wskaźników 
(gdy np. rozmówczyni ględzi, irytuje). Kie- 
dy dojdzie on do maksimum, bohater 
wpada w szał, wybiega z lokacji, w której 
się znajduje (jednej z siedmiu w grze), 
a wszystko, co udało mu się „wypraco- 
wać" w trakcie rozmowy, przepada. 


Cała zabawa sprowadza się jednak do 
dialogów, musisz tak je prowadzić, by 
nakłonić kolejne osoby do odpowiednich 
zachowań (czyli sprawić, by np. dały ci 
100 dolarów albo obnażyły swoje wdzię- 
ki o rozmiarze XXXL). Kontrolowanie po- 
ziomu podniecenia, stresu i irytacji jest 
więc niezbędne do prowadzenia gry. Je- 
śli chcesz obniżyć zbyt wysoką wartość 
któregoś z parametrów, musisz znaleźć 
minigierkę, która pozwoli ci się wyłado- 
e 


Sikanie na robale łażące wokół sedesu 
obniża stres, fiku-miku z klientką w prze- 
bieralni zmniejsza podniecenie. To tylko 
dwa z kilkunastu podobnych przykładów. 
Minigierki to sekwencje zręcznoś- 


Z 
A. BJ | 


z! 
„ate mist 
King Bruce FE*: 
jestem King 


ciowe — niezbyt trudne, za to bar- 
dzo pomysłowe. Ciekawe jest również 
to, że każda z nich zwiększa liczbę grze- 
chów na twoim sumieniu o jeden. Jeśli 
dojdziesz do limitu, czyli tytułowych sied- 
miu grzechów, musisz uczynić coś dobre- 
go, by oczyścić pamięć z wszystkich bru- 
dów. Najlepiej dokonać tego, wracając 
do domu, gdzie zawsze znajdą się jakieś 
książki do ustawienia na regale czy na- 
czynia do pozmywania. Również sceny 
zbliżeń seksualnych to minigierki, 
ale w porównaniu z rozpustą reszty 
gry wyjątkowo subtelne (np. wodzenie 
kursorem po zarysie ciała kobiety). 


W ten sposób, balansując między grze- 
chami, dobrymi uczynkami i rosnącym 
podnieceniem czy irytacją, wykonujesz 
kolejne, określone w fabule zadania, 
wspinając się na szczyty. Jeśli nie prze- 
szkadzają ci niemoralne treści w grze, 
będziesz się przy niej bawił nawet nieźle, 
ale tylko raz. Ani fabuła, ani średnia 
oprawa audiowizualna nie zachę- 
cają do tego, by do 7 Sins powró- 
cić. To zresztą oczywiste - każdy grzech 
najlepiej smakuje tylko za pierwszym ra- 


zem. 


Prodaca Dystrybutor PL: 
Monte Cristo 


http://www. montecristogames.. com/ 


je uc | ewa nie | 


Wymagania: procesor 800 MHz, 128 MB RAM, grafika 64 MB 


froncie! * średnia grafika i dźwięk * na raz 


Gra, która aż się prosi, GIEZY4Y 

by napisano o niej ZABEK 
w Fakcie. Ma jednak ą 
kilka pomysłów, dzięki 
ktorym można w nią 
zagrać! Raz. 


tor: Foch77 


seks ze „smakiem” * kilka niezłych pomysłów 
ONE (system grzechów/dobrych uczynków) 


pod względem moralnym przegina na każdym | 


pL Z2 www. 


ZA] wwu. 
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Zagraj w najbardziej 


realistyczny symulator p 
wyścigów FIA GT 7 
Chmampionship! Zmierz UEG ) 2. Ceebot 4.0 PL to 
się z 70 różnymi (:) s EB. , aplikacja, która przy 
przeciwnikami na 10 LS okazji rozrywki, uczy 
legendarnych trasach, - programowania w | 
takich jak Magny-Cours. 
Barcelona czy Monza. Program jest dziełem 
Wybierz jeden z 3 studia Epsitec, które 
dostępnych trybów gry. stworzyło | 
>, przeznaczony dla graczy wychwalaną pozycji 
|FOLECHI początkujących, doświadczonych lub cał Ró J 
INTERALPL multpilayer. Znajdziesz tu www.CEEBOT.play.pl 
p oraz | 
odwzorowane ze | POLECAJ 
szczegółami oryginalne INTERIALĘŁ Ji 
trasy. = A | 
Www.GTR.play.pl E | 
cd DEZERTER PRACA) | 
RCR EJ Witamy jeszcze raz w = | 
Cross Racing sa świecie Etherii. a | 
Championships == Nadchodzi < h 
2 Gracz będzie mógł zt, 35 kontynuacja jednej poj 
współzawodniczyć 54 j | z najlepszych gier rts d s | 
w 65 wyścigach w 4 z elementami rpg = I 
Sześciu poprzednich lat. m" 2 | 
Z odmiennych Warlords Battlecry Ill | [3 ej ji 
i lokacjach, od H | 
pu skie ę przenosi gracza na j | 
Ę odow sd RE ciągle zmieniający się I 
Z; tdk bujnej EJ kontynent, znany jako | 
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dwie części. Doktor Jekyllates opisze to, co mu 
się szalenie podobało, podczas gdy Mr Hydates 
skoncentruje się na wadach. Który wygra? Szczerze 
mówiąc, gdy zaczynam pisać te słowa, sam do końca 


T* też i tę recenzję postanowiłem podzielić na 


nie wiem. 


R JEKYLLATES: Tego jeszcze nie 
D było. Road to Hell to już nie 

gra, to kino akcji, które two- 
rzysz samodzielnie. | nie tak jak 
w przypadku setek liniowych produkcji, 
gdzie każde zachowanie postaci jest 
z góry ustalone przez skrypt. Tu odczu- 
wasz pełną wolność, każde zadanie mo- 
żesz wykonać na bardzo wiele sposobów. 
Ale nie uprzedzajmy faktów. 


Fabuła opowiada o perypetiach. Saula 
Myersa, emerytowanego wojskowego, 
który wyruszył do Realii (fikcyjne pań- 
stewko w Ameryce Południowej), by po- 
móc córce - dziennikarce, która tam za- 
ginęła. Na miejscu okazuje się, że naj- 
pewniej została wplątana w jakąś 
intrygę, zadając się z niekoniecznie do- 
brymi ludźmi. | nic dziwnego, gdyż 
w świecie gry nie ma dobra. Realia 
jawi się graczowi niczym prawdzi- 
wa kraina występku. 


Boiling Point to szalenie udane skrzyżo- 
wanie cRPG z FPS-em, z bardzo dużą do- 
mieszką swobody GTA. Myersa charak- 
teryzują statystyki, musi on odpoczywać, 
a leczenie poza szpitalem nie jest nie- 
szkodliwe dla jego zdrowia. Wstrzyku- 
jac sobie zastrzyki, może się od 
nich uzależnić. Podobnie jak od adre- 
naliny, którą może nabyć od sprzedaw- 
ców narkotyków, i od alkoholu, bez któ- 
rego niezwykle ciężko nawiązać jakieś 
kontakty w jedynym pubie w mieście. Od 
używek nie uciekniesz... 


Choć głównym zadaniem jest odnalezie- 
nie córki, nie musisz się tym w ogóle przej- 
mować. Po prostu wsiadaj w samochód 
(pierwszy dostaniesz za darmo, kolejne 
musisz albo kupić, albo ukraść) i jedź 
w miasto. (W dalszej części gry popływasz 
również motorówką, pojeździsz czołgiem, 
a nawet polatasz samolotem i helikopte- 
rem!) Nie musisz długo szukać moż- 
liwości zarobku — w Realii jest bar- 
dzo wielu chętnych na zatrudnie- 
nie dobrego „cyngla”. Krajem rządzi 
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Ą || www.click.pl 


Per aspera ad astra 


_ = m * <= 


a - - — < .p— 


IHsP. 


dziesięć innych. Niestety, błędów : e4 


sześć grup trzymających władzę: rząd, 
CIA, bandyci, partyzanci, Indianie i mafia. 
To, dla której będziesz pracował, zależy 
tylko od ciebie. Możesz przyjmować zle- 
cenia od kilku bossów, ale na dłuższą me- 
tę jest to zupełnie nieopłacalne. Lepiej 
utrzymywać dobre relacje z jedną frakcją, 
a reszcie starać się zanadto nie wchodzić 
w drogę. 


Ja wybrałem bandytów, przyjmując od 
nich przeróżne zadania. Odzyskać pie- 
niądze od gówniarza handlujące- 
go prochami? Bez problemu. 
Ukraść totem z indiańskiej wioski? 


Pierwszy samochod, który 
dostajesz w grze. Zły nie był, 

ale dno rzeki to dla niego 
dobry garaż. 


dzać, bo właśnie się gdzieś 
włamywał. Stwierdziłem, 
że pewnie muszę go zabić 
i dopiero później okraść 

przecież nie mogłem się pomylić, radar 
stanowczo wskazywał, że byłem w do- 
brym miejscu. Zadźgałem więc biednego 
chłopaka, po czym okazało się, że nic przy 
sobie nie miał! Wkurzony wyszedłem na 


Da się zrobić. Porwać córkę VIP-a? 
Spox. Szczególnie mile jednak wspomi- 
nam z pozoru proste zadanie okradzenia 
mieszkania. Pojechałem na miejsce (cel 
zawsze jest pokazywany przez radar), 
doszedłem, gdzie strzałka wskazywała, 
a tam... żadnych kosztowności. Tylko jakiś 
gość siedział przed komputerem. Pod- 
szedłem bliżej, on mi kazał nie przeszka- 


zewnątrz... by po chwili zauważyć, 
że mieszkanie, które miałem okraść, znaj- 
duje się piętro niżej. 


Ta sytuacja, jakby żywcem wyjęta z „Pulp 
Fiction”, wyniknęła sama, nie została 
zaskryptowana przez scenarzystów! 
Ato jest tylko jedno z pierwszych zadań, 
w całej grze są setki mu podobnych. Idę 
o zakład, że w Boiling Point przyda- 
rzą ci się dziesiątki przygód, 
o których będziesz później opo- 
wiadał kumplom. Szalone zabój- 
stwa, pościgi i cudowne ucieczki to tutaj 
chleb powszedni. W tej grze nie sposób 
się nie zakochać. Ma ona niewiarygod- 
ny magnetyzm - i choć jest.dość trudna 
i wymagająca, na pewno z dziką radoś- 
cią przeniesiesz się do Realii na wiele 
miesięcy. A nawet taki czas nie gwaran- 
tuje, że poznasz choćby połowę sekre- 
tów Boiling Point. Jednym słowem: ar- 
cydzieło! 
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wszystko - od 
pączków po 
bazooki. 


Oto zaszlachtowany 
hacker. Nieźle tryska 
krwią, skoro leżąc na 

>. — podłodze, zapaskudził | 

„nawet klawiaturę. 


Gdy wyrzucisz broń, 
PL planszy pojawia 
się ona jako 
==4 skrzynia... Komuś nie 
chciało się robić 


h Ni R HYDATES: Tego jeszcze nie 
było. Chamstwo - trudno ina- 
czej określić działania produ- 

centa i dystrybutora. Trzeba zwyczaj- 

ł nie nie mieć wstydu, żeby zdobyć 

> się na bezczelność wypuszczenia 

gry, której zupełnie nikt nie prze- 
testował. Przez pierwsze piętnaście 
minut „zabawy” zauważyłem tyle wad, 
że wszystkie, nawet najbardziej zabugo- 
wane produkcje razem wzięte mogą się 
schować. Gra w Boiling Point to nie, jak 
wskazuje tytuł, „droga do piekła”. To dro- 
ga przez mękę. 
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Nie będę już się czepiał grafiki. Jest ona 
co prawda słaba, ale jednocześnie nie 
jest też najważniejsza. Pal licho więc 
wszelkie przekłamania, przenikanie teks- 
tur, tandetnie wyglądające krzaki itp. 
To wszystko byłbym w stanie wybaczyć, 
gdyby gra działała dobrze na każdym 
kompie. Tymczasem żabkuje ona nie- 
miłosiernie nawet na potężnych 
konfiguracjach — 1 GB RAM-u 
to dla niej zdecydowanie za mało! 
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Ciekawy rodzaj R : 
snajperki - kusza. Nie --* sk 
licz, że trafi dokładnie 

tam, gdzie mierzysz. 


I nie ratuje jej to, że daje do dyspozycji 
25 km kwadratowych powierzchni „bez 
ładowania”. Ładne mi „bez”, skoro czę- 
'sto liczba klatek na sekundę spada tak, 
że nie da się grać. Dopiero 
na kompie wyposażonym 
w Athlona 64 i 2 GB RAM-u 
było w miarę płynnie. Gdzie 
optymalizacja kodu?! 


Ekipa odpowiedzialna za 
zachowanie NPC-ów też się nie popisała. 
Najbardziej wkurzające jest to, że jeden 
z drugim potrafią, np. idąc chodnikiem, 
zaklinować się w tak feralny sposób, 
że nie mogą ominąć pozostawionego 
przez ciebie samochodu. Jeśli więc do 
niego wsiądziesz i ruszysz, przejedziesz 
ich - a to oczywiście zrujnuje ci relacje 
z cywilami. Skoro o samochodach 
mowa — sterowanie nimi nie ma 
nic wspólnego z rzeczywistością. 
Ale to akurat szczegół, w porównaniu do 
reszty niedoróbek. 
* 

Trudno zaś wybaczyć kretynizm innych 
kierowców. To, że powodują non stop 
wypadki, to jeszcze pół biedy. Ale szlag 
mnie trafił, gdy zgodziłem się na wypeł- 
nienie z pozoru najprostszej misji z moż- 
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liwych - przeprowo- 
dzenia staruszki na 
drugą stronę ulicy. Za- 
bawa polegała na tym, 

że szedłem kilka kroków na- 

przód, a starowinka do mnie 
dochodziła - i tak przez cały czas. 

Nie była ona zbyt rącza, toteż czyn- 
ność się przedłużała. Ale nic to, w koń- 
cu wylądowałem na drugim pasie i zo- 
baczyłem nadjeżdżający samochód. OK, 
zatrzymałem go własnym ciałem (- 


W Boiling Point masz pełną 
wolność, każde zadanie możesz 
wykonać na wiele sposobów. 


30 punktów życia), nie ma sprawy. Ale 
żeby staruszka poszła dalej, musiałem 
odejść od samochodu i wejść na chod- 
nik. Co się wtedy stało? Oczywiście - 
kierowca radośnie nacisnął pe- 
dał gazu i odesłał babinkę do 
krainy wiecznych łowów. 


Tego typu sytuacje zdarzają się non stop, 
co chwila jakiś zbieg okoliczności i niedo- 
pracowanie gry (pomimo tego, że gra- 
łem po zainstalowaniu omal 70-me- 
gowego patcha!) skutecznie przeszka- 
dzają w wykonywaniu misji. A jakby tego 
było mało, gra czasem lubi się też wykrza- 
czyć całkowicie. Nie tykaj jej nawet kijem 
od toaletowego mopa. Z dworcowego WC. 
W kraju trzeciego świata. Jednym słowem: 
śmieć jakich mało. 
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Teutates: Prosi się, by teraz po- 
wiedzieć, że prawda leży pośrodku. 
Tymczasem nie do końca - Boiling 
Point jest bezsprzecznie jedną 
z najlepszych gier w tym roku, 
a ma szansę trwale zapisać się w histo- 
rii - i to bardzo pozytywnie. Pod jed-. 
nym wszak warunkiem: że Deep Sha- 
dows będą wydawali wciąż to nowe 
patche. Bo choć teoretycznie nic tu nie 
jest w porządku, Road to Hell wsysa 
tak mocno, że zapominasz o wszyst- 
kich problemach. Oby w momencie, 
gdy gra wejdzie do polskich sklepów, 
było już znacznie lepiej. Uprzedzam 
jednak, że ocena jest przyznana nieco 
na wyrośt. [4 


 Boiling Poin 
| Road to Hell 
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EE E | atięnyae nie PH | 
| Gatunek: okcja cRPG 


Wymagania: win 2k/XP, procesor 2 GHz, 512 MB RAM, gra- 
fika 128 MB, 4 GB na HDD 


wielki świat * masa różnorodnych pojazdów * 
całkowita swoboda * uzależnienia * dobra 
fabuła 
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To może być SEE z naj- 
lepszych gier od czasów 
Biblii. Pod jednym tylko 
warunkiem: że autorzy 
w kolejnych patchach 
dizbiaaieć setki biędów. WB 
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hodowego Alfa Romeo. 


SE koncernu samoc 


TFSzkoda, : że w "— samym c czasie będą musieli 
= oazzyk jwstydzić się tej gry... 
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ecenzję planowałem zacząć od 

wyliczenia samochodówek, któ- 

re swoją klasą wyprzedzają 
SCAR. Doszedłem jednak do wniosku, 
że miejsca nie starczy, a czytanie samych 
nazw z pewnością cię znuży. Przystąpię 
więc od razu do dewastacji tego, z czym 
zmagałem się przez ostatnie kilkanaście 
godzin. 


Squadra Corse Alfa Romeo to przede 
wszystkim zręcznościówka. A więc wszyst- 
ko poza licencją na samochody jest rze- 
czą umowną. Model (lub jeżeli ktoś woli 
- fizyka) jazdy został najpierw uprosz- 
czony, następnie do bólu skopany, 
a na końcu zaimple- 
mentowany w grze. 
Choć nie, jazda to złe słowo. 
Odpowiednim określeniem 
w tym miejscu będzie: to- 
czenie się. Każde z aut jest 
niewiele bardziej zwrotne niż wóz z gno- 
jem. W dodatku zaprzężony w kulawego 
konia. Wszystko to przez kąt skrętu osi, 
który wynosi maksymalnie 20 stopni. 
Następstwem tego sq zupełnie niekon- 
trolowane poślizgi, które zawsze kończą 
kaś na Roe idę mi sę misą 


R 


ROMEC 


z kół wypadło na zakręcie za linię trasy. 
I nie byłoby w tym nic specjalnego, gdy- 
by nie fakt, że pozostałe trzy momental- 
nie straciły przyczepność, powodując, że 
efektownie wyfrunąłem hen, hen daleko 
poza tor, jak powiedziałby góral spod 
samiuśkich Tater. 


W każdej chwili można stracić kontrolę 
nad pojazdem. Wystarczy mały błąd 
podczas „mierzenia” w zakręt, by 
zasunąć w reklamę lub 

się w piaskownicy. Nawet delikatne 
zderzenie z samochodem przeciwnika mo- 
że okazać się brzemienne w skutkach. 
Prócz idiotycznych wydarzeń na drodze 


problemy występują również wewnątrz 
pojazdu. Biegi zrzucane są natychmiast, 
gdy tylko ściągniemy nogę/palec z gazu. 
Prowadzi to do absurdalnych sytuacji na 
łukach, kiedy trzeba zwyczajnie zwolnić, 
by wejść łagodniej na początku, a dopiero 
potem wdusić pedał i wyprowadzić samo- 


| chód z piskiem opon. 
| Tutaj silnik zaraz 
| się krztusi i zaczy- 
| na szarpać, powo- 
| dując utratę styczno- 
| ści z podłożem. Total- 
| nym idiotyzmem są 
1 sytuacje, kiedy z tego 
1 samego powodu auto 
1 zaczyna robić „hopki” 
| na prostej drodze. 


| Zapowiedzi gry wspo- 
| minały o systemie 
| zniszczeń pojazdów. 
| owszem, na szybie 
pojawia się gęsta 
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pajęczynka, lampy reflektorów pękają, 
a zderzaki odpadają. Problem jednak po- 
lega na tym, że model kolizji wyglą- 
dał o wiele lepiej już w Colin McRae 
Rally 2.0. Poza tym samochodu nie moż- 
na zdewastować doszczętnie, gdyż nawet 
pięć byle jakich dzwonów powoduje, że 
auto odmawia dalszej współpracy. Co 
więcej, zniszczenia w ogóle nie 


wpływają na fizykę jazdy, ale to nie 


powinno być zaskoczeniem. 


Jeździ się beznadziejnie, auto 
zachowuje się, jakby było | 

holowane, więc można by sq- | 

dzić, że chociaż grafika stoi na | 
przyzwoitym poziomie. Niestety 

- i tu jest przeciętnie. Modele samocho- 
dów wyglądają przyzwoicie (refleksy 
w szybach, trochę słońca na masce), ale 
trasy są puste i sztuczne. Nic wokół się 
nie dzieje. Miasta wyglądają, jakby 
wszyscy ich mieszkańcy wymarli. 
Więc co z tego, że można podziwiać 
przedmieścia Mediolanu czy trasę pro- 
wadzącą do Florencji? 


SCAR to produkcja przeznaczona dla 
tych, którzy ślinią się na sam widok jakie- 
gokolwiek modelu Alfy. Natomiast reszta 
może z czystym sumieniem podarować 
sobie ten tytuł. Grze nie pomogły żadne 
specjalne, naprawdę ciekawe i oryginalne 
opcje (np. cofanie czasu, rozpraszanie 


przeciwników), gdyż brak jej grama przy- 
jemności z jazdy. Dynamiki jest tutaj 
tyle co w końcówce maratonu zo- 
spanych żółwi błotnych, a do tego 
w tle brzękają beznadziejne, wcale nie 
nakręcające tempa i tętna melodyjki. Sy- 
tuacja poprawia się, gdy grasz na padzie 
czy kierownicy, ale nie jest to produkcja, 
dla której warto inwestować w sprzęt. 
Jednym słowem - słabizna, o której 
można zapomnieć po jednej goło- 


„ Cie (czyli 53 sekundach) grania. © 


Squadra Corse 
| Alfa Romeo 
Dystrybutor PL: 


Milestone — brok 


http://www.milestone.it/ 


| zczua | Multiplayer: tak 


Wymagania: procesor 1 GHz, 256 MB RAM, grafika 64 MB 


.. fizyka * ubogie zniszczenia * nudne trasy * niewy- 
TN magający przeciwnicy * brak widoku z wewnątrz 


Alfa Romeo! * ciekawe pomysły na zróżnicowa- 
nie rozgrywki 


Kilka niezłych pomy- 
słów i luksusowa licen- 
cja nie uratowały 


SCAR. Więcej frajdy 
dawały gry robione już 
5 lat temu. 
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ingles 2 udostępnia graczom | 

cztery tryby zabawy. Danie |- 

główne to Story, czyli tryb fabu- 
larny, zaś pozostałe trzy to luźna za- | > 
bawa w jednej z trzech lokacji: apar- [3 
tamencie, suterenie, i penthousie | 
(czyli domku na dachu). Na początku |H$ 
wybierasz jednak spośród dwóch /$8 
pierwszych opcji - pozostałe musisz || Ą 
odblokować. | 


Tryb fabularny to nowość, poprzed- 
nio nie mogłeś przeżyć tak filmowej przy- 
gody, jak w Singles 2: Triple Trouble. (> 
Wpierw wybierasz postać — Josha bądź (3 
Annę. Decydując się na Josha, dowiadu- f-- 
jesz się, że jest on początkującym muzy- FŹ 
kiem, żyjącym w związku z dziennikarką ($3 
muzyczną Annq. Pewnego dnia organi- 
zuje ona dla ukochanego spotkanie 


Chyba najromantyczniejszy screens- 
hot, jaki w życiu zrobiłem. 


m" WEP: 


zje. Niektóre ubrania 


zszefami wytwórni muzycznych, tym- 
czasem bohater... przesypia je. Fi- 
nał jest taki, że Anna mówi Joshowi 
kilka przykrych słów i odchodzi. Nie- 
mniej los chce połączyć ich z powro- 
tem. Josh zamieszkuje ponownie pod 
jednym dachem z Annq, w domu 
jej przyjaciółki Kim. Twoim zadaniem 


jest więc przekonanie obu ptaszków, by 
znów do siebie wróciły (jeeeej, ale sło- 


dziuchno — Rednacz). 


Tym razem mieszkasz więc nie 
we dwójkę, a w trójkę, dzięki 
czemu możliwy jest związek 
zwany popularnie trójkącikiem. 
Aby jednak do niego doszło, musisz 
zadbać o stosunki ze współlokato- 
| rami. Dialogi do złudzenia przypo- 
minają te z Simsów — z menu wybie- 
rasz temat do rozmowy, a postacie 
rozmawiają ze sobą w pozbawionym 
prawdziwych słów, bełkotliwym języ- 
ku. Novum w Singles 2: Triple Trouble 
jest również bar, do którego możesz 
udać się wieczorem, by poznać cieka- 


wych ludzi czy uzyskać poradę bar- | 


Pen Wrócą do siebie? 
Odpowiedź prosimy wysyłać 
SMS-em na numer... 


pesB. " 


Josh 

Niezbyt bystry, ma problemy 
z nawiązywaniem znajomo- 
ści. Anna była dla niego 
wspaniała, pomagała mu 
w karierze muzyka Stracił ją 
jednak z własnej winy. 


Anna 
Młoda, inteligentna, sponta- 
niczna. Pracuje jako dziennt- 
karka w czasopiśmie muzycz- 
nym. Mimo swojej ciężkiej 
pracy ma czas dla swoich 
przyjaciół. Entuzjastka dobre- 
| go jedzenia i romantycznych 
i kolacji. 
Magnet 


Wyluzowany kumpel Josha 
Marzył o karierze muzycznej, 


1 jednak zrezygnował z niej 


| w końcu na rzecz własnego 
3 baru. 
4 . 
, Kim i 
| Kimjestzwariowaną koleżan- 
| kqAnny. Studiuje kulturę azja- 
i tycką, aby lepiej poznać swo- 
| je korzenie. Uwaga, szybko 
| się zakochuje - wystarczy bu- 
i kiet kwiatów i kilka prezen- 
tów. 


4 


mana. Plusem £ 
gry jest auto- 
matyzacja co- 
dziennych czyn- 
ności. Nie mu- 
sisz wydawać 


bohaterowi pole- > 


ceń zjedzenia obia- 
du czy umycia zębów, 
bo wpadnie on na to sam, 
gdy dostanie wolną rękę. Mimo 
tego — a to główny mankament 
gry — rozgrywka po niedługim 
czasie staje się nudna, na 
jej atrakcyjność nie wpływają nawet 
zadania związane z główną osią fa- 
buły. Wykonując je, dostajesz jednak 
punkty doświadczenia, dzięki któ- 
rym ulepszasz charakterystyki swo- 
jego sima, co wpływa na jego roz- 
wój zawodowy. 


Zarobione pieniądze jest na co wy- 
dawać. W Singles 2: Triple Trouble 
pojawiło się mnóstwo nowych krze- 
seł, sof, szafek i szafeczek, więc | 
domatorzy nie powinni narzekać. 
Tryb budowania jest prosty w ob- 
słudze. Z łatwością zburzysz ścia- 
ny, wydzielisz nowe pomieszczenia 
i zbudujesz basen. Pamiętaj - nikt 
nie wskoczy z tobą do brud- 
nego łóżka w obskurnej sy- 
pialni! Twojemu simowi możesz 
też kupować ciuchy na różne oka- 


l * Na podstawie gry Joshem. Jeśli 


j wybierzesz Annę, zamienia SIĘ 
| ona rolą z Joshem, a Magnet 
z Kim. 


są naprawdę zmyślne, 
niemniej jednak nie 
wiem, po co one komu, 
skoro i tak większość 
graczy będzie łaziła po 
domu nago (szczegól- 
nie grając Annq). 


- Śniadanie pe oi 
w gatkach? Won! E : 


Gokoncć 


Postacie (nawet ubrane) prezentują /* 
się okazale. Twarze przedstawiono | 
z dbałością o szczegóły i warto przy- 
glądać się rozmowom simów z bliska. [+ 
Mimika, choć nie doskonała, potrafi |. 
mile zaskoczyć. Muszę przyznać, | 
że grze udało się kilka razy zauroczyć fi 
mnie prezentowanymi widokami. Pod 
względem dźwiękowym gra również f- 
jest całkiem niezła, zawsze możesz 
zresztą posłuchać w tle własnych pli- 
ków mp3. 


Jeśli nie jesteś zwolennikiem Sim- 
sów czy gier do nich podobnych, 
Singles 2: Triple Trouble twoich 
upodobań na pewno nie zmieni. 
Grę kładzie przede wszystkim poziom 
rozgrywki, która — mimo że bardziej 
urozmaicona 
niż wcześniej — 
staje się po kilku 
godzinach zaba- 
wy bardzo nud- 
na. Dużo lepiej 
zrobisz, odpala- 
jącSims2. € 


Singles 2: 
Triple Trouble 


Dystrybutor PL: 
brak 


http://www.singles2.com/ 


tryb fabularny * nowe przedmioty i ubrania * 
zadania do wykonania 


nuuuda * gra jest mało nowatorska * częścio- 
wa cenzura 


4 | Tylko dla zdeklarowa- 
nych fanów Simsów. 
Pozostali mogą sobie 
odpuścić, bo bardzo 
szybko im się znudzi. 


Szefie, Martini! 
Wstrząśnięte, oczywiście. 


Oświadczysz się 
wreszcie czy nie?!? 


Autor: Artur „Roland” Dąbrowski 


POLI, MONO po 2/44 Zł 


TOPHITY POLI MONO 


irash "Bol 


NOWOSCI POLI 


HIPHOP POLI 


ROZNE POLI 


świato RNZP NZZNO 


pod nr 72950 (2,442) 
N3, 64, Kó, S5 


Euro Man 


Kod: RNZJ0236 
pod nr 12950 (2,kśzi) 


Bust'em Devils 
Kod: RNZJ0326 

pod nr 72950 (2,44zł) 
N4, NS, Nó 


4 Gzch 
Gorące dziewczyny oraz warczące silniki szybkich 
_ samochodów sq największą pasją playboya z Baltimore 


Mission Vietnum 
Kod: RNZJ0671 


nr 72950 (244zł) 
3, Na, Nó, M3, Eó, EB, 
MAT 


ISholay 
Kod: RNZJ0670 

pod ar 72950 (2,44zł) 
N3, N4, Nó, M3, Eó, EG, 


Pei an 
Kobiece pragnienia | Sex turniej 2 


RNZY0101 RNZYG043 


Dostępne dla telef 


Kod: RNZ30001 


HITY 2005 nr 72950 zu xl brutto 


Chcesz dostać więcej? 
Zamawiaj kolejne tomy: 
RNZJEROS2, RNZJEROSZ ., 
aż do RNZJEROST1 


RÓŻOWE 
OPOWIADANIA 
RNZJEROS1 


ż myślisz. 
Ściągnij na komórkę 
Kamasutrę w obrazkach 
z opisami! 


NS:S5$. Móś, St55 55, (30 0, MCO MOTOROLA 
T720(i) SONY ER. 7630, 1610 


Wyślij SMS od elementu po ny numer. 0” w kodach jest cyfrą (z wyj. części HITY 2005) 
A | $ kod elementu, a po spacji 9-cyfrowy 
Możesz Eoę zyć też do 


RNZPOA1] 601234567 1 
wysłania $ 
zt, animację 


RNZP0411 dla numeru 6 
dopisując je po dwukropku, 
79950 - 9 z! netto/10,98 zł z Var 
oraz włączoną opcję odbioru w 


pomoć©papia.pl 


NiadOoMoŚC 


RNZ0004 
pod nr 72950 (2,44: la: N3, NA, N6 $7, 


e Java, tele: 
ie obejmuje kosztu połączenia z WA P. W przypac 


Special Forces 


Kod: RNZJ066' 
pod nr 72950 


| Devil's Money 


Kod: RNZJ0046 
pod nr 72950 (2 


N3, N4, Nó 


Kod: RNZJ0153 
pod nr teg (2,kdzi) 
, Nó 


telefonu. Np. aby wysłać polifonię o kodzie 
lo prezentu krótkie spec Wsz 60 znaków), 


eć pra 0: skonfigurowa! 
problemów.z pobieraniem na telefon pe do nas 


"Oto «ad ; 
"urodzinowy . 
prezencik dla 


Zgodnie z oczekiwaniami — najlepszy sieciowy FPS roku! 


JI 
+memeaenam „aiw... Sam, 


| z lepszych EB 
pojazdów - są RE ; 
szybkie i skuteczne ń 
ów walce z piechotą. 


Rakiety wystrzeliwane 
przez helikoptery musisz 
sam naprowadzić, 
myszką kierując 
ich lotem! 


36 uick/ 


ystarczą trzy kliknięcia myszą, 
by sprzed ekranu monitora 
przenieść się na współczesne 


pole walki, gdzieś na Bliskim czy Dalekim 
Wschodzie. Wystarczy chwila oczekiwa- 
nia, by poczuć w rękach karabin M4A1, 
zasiąść w wieżyczce transportera opance- 
rzonego LAV-25, zesłać na przeciwnika 
ostrzał artyleryjski. Najnowsza część serii 
Battlefield tworzy bardzo wiarygodną ilu- 
zję frontowej rzeczywistości. Do pełnego 
realizmu brakuje tylko piachu w zębach 
i posoki cieknącej zkończyn rozszarpanych 
pociskami przeciwnika. Ale za tym akurat 
nikt chyba nie będzie tęsknił, prawda? 


Podobnie jak dwa lata temu Battlefield 
1942, tak teraz Battlefield 2 sparaliżował 
na kilka dni pracę w naszej redakcji. Jeśli 
jest się fanem FPS-ów, szczególnie siecio- 
wych, trudno jednak nie jarać się tym, co 
udało się zrobić ekipie z DICE. Widać, 
że programiści wzięli sobie do ser- 
ca wszystkie zastrzeżenia, jakie 
gracze mieli do Battlefield Vietnam, 
zachowali to, co uznali za najlepsze 
w BF1942 (m.in. ciekawe mapy, szybkość 
rozgrywki, pojazdy), a do tego dołożyli kil- 
ka pomysłów własnych lub mądrze „poży- 
czonych” z innych sieciowych shooterów 
(m.in. przyznawanie punktów za asysty 
przy fragach czy niszczeniu pojazdów, 
możliwość zapisania przebiegu całej sesji 
itd.). W efekcie powstała produkcja, w któ- 
rq po prostu chce się grać. 


By nie urazić niczyich uczuć, przedstawio- 
na w grze wojna jest całkowicie fikcyjna, 
choć poza koalicją państw arabskich MEC 
(również wymyśloną przez twórców), biorą 
wniej udział jak najbardziej realne wojska 
USA i Chin. Walka również toczy się w miej- 
scach inspirowanych prawdziwymi loka- 
cjami, m.in. w górach północno-wschod- 


sp a = 


załogi czołgu.f 
PIĘ.2 


nich Chin, przy wejściu do Zatoki Perskiej, 
w okolicach miasta Dalian, położonego 
nad Morzem Żółtym. 


Podział na wojska USA, Chin i MEC pozwo- 
lił także na zróżnicowanie broni i sprzętu 
wykorzystywanego podczas potyczek - US 
Army korzysta oczywiście z uzbrojenia 
amerykańskiego, MEC z broni produkcji 
rosyjskiej, a armia Chin z tego, co stworzył 
przemysł zbrojeniowy tego najludniejszego 
kraju świata. Battlefield 2 to zresztą rzad- 
ka okazja, by poznać zarówno wyposażenie 
chińskich oddziałów, jak i tamtejsze komen- 
dy wojskowe - bowiem żołnierze każdej 
ze stron konfliktu posługują się swoim oj- 
A) językiem! W grze występuje 30 we- 


Do pełnego realizmu brakuje 
tylko posoki cieknącej 
z rozszarpanych kończyn. 


hikułów i - podobnie jak w BF1942 i BF 
Vietnam — są one bardzo atrakcyjnym do- 
datkiem do zabawy. Wciąż jednak sa- 
moloty sprawiają problem, w Battle- 
field 2 o tyle większy, że jako odrzutowce 
latają szybciej i trudniej nad nimi zapano- 
wać. 


Battlefield 2 to duża, „ciężka” aplikacja, 
w której nawet menu startowe może prze- 
straszyć żółtodzioba. Kolejne zakładki po- 
zwalają na przejście do m.in. ekranu sta- 
tystyk, zestawu opcji dotyczących gry dla 
jednego oraz wielu graczy. Brakuje jed- 
nego dużego przycisku „GRAJ TE- 
RAZ”, ale po kilku minutach można w koń- 
cu zapanować nad menu 
głównym i wziąć się za nie- 
zwykle ważną rzecz — wybór 
mapy. Jest ich w grze - w za- 


albo 12, albo 36. O co chodzi? 
Otóż 12 podstawowych map przygo- 
towano w trzech różnych wersjach 
— dla maksymalnie 16, 32 lub 64 gra- 
czy — dzięki czemu zabawa jest atrakcyj- 
na i pełna emocji, niezależnie od tego, ilu 
ludzi spotka się jednocześnie na serwe- 
rze. 


Aemocji nie brakuje także dlatego, 


że same mapy to istny majstersztyk. 
Spośród tej dwunastki tylko jedna, Opera- 


Graiwikiasy. 


leżności od tego, jak liczyć - | 


Tali 


<ywytierz serwer. Klik. | 
Wybierz mapę. Klik. 


Wybierz klasę postaci. 
Klik. A teraz uważaj na 
swój tyłek, bo za | 
moment wokół ciebie 
rozpęta się prawdziwe 


piec "Og 


p — —p=— 


*W Battlefield 2 = 
=występuje siedem — 
=klas żołnierzy, o" 


, zróżniących się | 
=między sobą z 
-ekwipunkiem 


zi zadaniami 
zwykonywanymi na 


alna klasa. Wyposażony w ka- 
rabin o dużej mocy, co czyni 
z niego prawdziwego zabójcę. 


- j Ratuje kolegom życie. Kiedy le- 
Ą żąc w kałuży krwi, zobaczysz 


| wrócisz do gry cały i zdrowy. 


| go nad sobą, wiesz, że zaraz 


- komendanta 
daje ci dużo FPRRR* 
lepszy ogląd SERSE 
> pola walki.] 


s: 
2. wszyscy FRUNKCJĘ | 8(W|X8|4/B/8/ wszyscy || 


o samolotów RSE atakował. Testując grę, mieliśmy okazję 
Śwsiadasz na KRRRREŃ : zagrać tylko z innymi recenzentami ze świa- 
Miwtasne ryzyko. a ta (gra nie była wtedy jeszcze dostępna 

holernie trudno j | w sklepach) i widać było, że wszyscy dopie- 

: ro poznają tę nowinkę, jaką sq rozkazy do- 
stępne dowodzącemu. Biorąc jednak pod 
uwagę możliwości, jakie oferuje mapa ko- 
mendanta, stawiam menażkę wojskowej 
| grochówy (z popitką oczywiście!) na to, 
że gracze będą z niej bardzo chętnie ko- 
rzystali. 


tion Clean Sweep, jest wyjątkowo nieuda- 
na, pozostałe zaś są albo bardzo dobre, 
albo po prostu wyśmienite. Zachwyca Stri- 
ke at Karkand, miejska mapa USA vs. MEC, 
w której burza piaskowa powoduje, że wal- 
ka w ciasnych uliczkach wyjątkowo podno- 
si poziom adrenaliny. Kolejna świetna lo- 
kacja to Shongua Stalemate, z mgłą uno- 
szącą się nad bagnami, z punktem E 
kontrolnym umieszczonym na dziedzińcu 
buddyjskiej świątyni, pełna doskonałych 
kryjówek dla snajperów. Równie udany te- 
ren walk to Gulf of Oman. Wśród map prze- 
ważają te umieszczone w mieście lub przy- 
najmniej wśród zabudowań przemysło- 
wych, a walka na krótki dystans jest 
wyjątkowo zażarta i emocjonująca. Za spo- 
sób, w jaki przygotowano mapy, należą się 
programistom gorące brawa. 


edyk to prawdziwy 


nioł pola ŻE | 


| Wśród tych zachwytów nad Battlefieldem 
2 musi się jednak pojawić jedno duże, 
poważne zastrzeżenie. Gra ma ogrom- 
ne wymagania sprzętowe, kto wie, 
czy nie największe z dostępnych 
na rynku FPS-ów. Przedstawiona na 
Si pudełku konfiguracja minimalna pozwo- 
la na jako tako poprawną zabawę jedynie 
= przy najniższej szczegółowości wirtual- 
s nego świata, a żeby pograć przy średnim 
lub wysokim poziomie grafiki, trzeba 
mieć naprawdę mocny sprzęt. Jeśli jed- 
nak jesteś fanem sieciowych FPS-ów, ra- 
dzę prędzej lub później zainwestować 
w komputer - na pełnych detalach gra 
wygląda naprawdę znakomicie. Nie spo- 
dobało mi się także to, że podnosząc ple- 
cak innego żołnierza (pozostały po jego 

mina = śmierci), automatycznie zmieniasz klasę 
możliwością obserwowania pozycji kole- postaci, zamiast uzupełniać amunicję. 
gów na mapie itd. 


istotą Battlefielda 2 jest zabawa 
przez sieć, ale nawet w trybie single 
gra oferuje sporo frajdy. Boty prezen- 
tują poziom inteligencji nie tylko dość wy- - - 
soki, ale także zróżnicowany — czasami "W multiplayera warto grać z wielu powo- 
przegrywają z dużą stratą punktów, ale po- dów. Po pierwsze przeciwnicy stają się nie- 
trafią także zewrzeć szyki i przygotować przewidywalni, dzięki czemu nawet słabi A więc grać? Grać, grać, grać bez końca. 
obronę trudną do przełamania. Nie można gracze, kierujący się tylko instynktem sa- Tryb komendanta warto szerzej wyjaśnić. Tak jak pisaliśmy przy okazji zapowiedzi 
się jednak spodziewać, że zastąpią one ży- mozachowawczym, a nie taktyką, są lepsi Jeden z graczy - jeśli jego towarzysze się w zeszłym numerze — Battlefield 2 to naj- 
wych graczy, choćby dlatego, że niezbyt do- od botów. Po drugie tylko grając przez sieć, na to zgodzą - może korzystać ze specjal- lepszy sieciowy shooter, jaki trafi na rynek 
brze radzą sobie z manewrowaniem pojaz- można budować własne statystyki, konku- nej mapy i dostępnych tylko na niej pole- w tym roku. Chyba nie chcesz, żeby cię 
dami i w ciasnych miejscach (np. przy mo- rować z innymi, a także odkrywać nową ceń, takich jak wykrywanie pozycji wroga, to ominęło? (4 
stach) tworzą się czasami prawdziwe korki. broń czy sprzęt (otrzymywane za zasługi zrzut zaopatrzenia czy wskazanie celu dla 

Ponadto z botami grać można tylko na naj- na polu bitwy). Po trzecie wyłącznie w try- artylerii. Dodatkowe możliwości wiążą się 

mniejszych wersjach map (do 16 graczy), bie multi sens mają takie nowe pomysły jednak z pewnym utrudnieniem - pod- 
a część z terenów walk zyskuje w swoich twórców jak opcje dostępne dla komen- czas korzystania z mapy komen- 
większych odmianach. Tryb single to po danta czy możliwość łączenia się graczy dant jest wyłączony z gry, ale wciąż 

prostu wstęp do głównej części za- w drużyny, z własnym dowódcą, ułatwie- obecny na polu walki. Może więc stracić 

bawy, czyli gry przez sieć. niami w komunikacji wewnątrz grupy, życie, nie wiedząc nawet, kto i jak go za- - 


|". 


Battlefield 2 


k Dystrybutor PL: 
DICE EA Polska 


http://battelfield2.ea.com/ 


| mcrue | Multiplayer: tak 


3900 


" 


Wymagania: procesor 1,7 GHz, 512 MB RAM, 
grafika 64 MB, DVD 


świetne mapy * ogromna grywalność * duży 
wybór broni i sprzętu 


duże - bardzo - wymagania sprzętowe 


Dzięki Battlefield 2 prze-. GEY „Y 


niesiesz się tak blisko na 

3 współczesne pole walki, 
j Snajper s Mechanik o jak to tylko możliwe bez © 
 BR4 4 RER A ZA ryzykowania własnym 
H Wiadomo - wchodzi na najwyż- I] Nieoceniony w walce z pojaz- Specjalista od naprawiania i... żydem ała (Dźwięk (PQ 
|| szy budynek na mapie, skąd sie- JE] dami. Gdyby nie on, każdą wal-|] niszczenia sprzętu zmechani- 
| je śmiercionośne pociski. Uwa- JE] kę wygrałby ten, kto pierwszy JĄ zowanego. Klasa dla doświad- 
żaj na niego... zasiadłby za sterami czołgów. |] czonych graczy. 
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Komandos | Żołnierz wsparcia 
Wykonuje zadania specjalne. [H] Nie dość, że ma przy sobie cięż- 
Samolęt pilotowany przez niego FE] ki karabin maszynowy, to jesz- 
automatycznie staje się niewy- fl cze potrafi przekazywać amu- 
krywalny przez radary. I nicję kolegom z zespołu. 


ry 
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od względem fabuły gry RPG czę- 
P-- powielają schemat: jedynie 

główny bohater, sławiony w prze- 
powiedniach wybraniec, jest zdolny ura- 
tować świat przed zagrażającym mu 
Wielkim Złem. Co by się jednak stało, 
gdyby zamiast wybawiania ludzkości 
heros zajął się zaspokajaniem własnych 
potrzeb? 


Takie pytanie zadał sobie Brian Fargo, oj- 
ciec serii Fallout. Zakładając studio inXile 
Entertainment, postawił sobie za cel 
wniesienie powiewu świeżości do do- 
syć hermetycznego gatunku RPG. 
Jeszcze tylko zapożyczył engine z konso- 
lowej gry Baldur's Gate: Dark Alliance 
i zabrał się za tworzenie The Bard's Tale. 


Głównym bohaterem gry jest Bard. Po- 
stać, która w głębokim poważaniu 
ma losy świata, a jedynego goin- „ 


potowanie świata? Walka ze złe 


Szykujcie się! Bard przybywa, by zaczarować was śpiewem. 


teresuje, to kobiece krągłości i zawartość 
własnej sakiewki (chociaż cudzą też nie 
pogardzi). Na samym początku będziesz 
wykonywał questy, do których gry ztego 
gatunku zdążyły już nas przyzwyczaić, 


m? No dobrze, 


M obrze, ale co ja z tego ie. miał?! 


EUT| Ref 


» 
zń 


The Bard's Tale 


Gra napisana przez programistów Interplay 
. w połowie lat 80. Miastu Skara Brae zagraża 
_zły mag Mangar i tylko grupa śmiałków pro- 
wadzona przez ciebie może go pokonać. Do- 


czekała się dwóch kolejnych części, a teraz 
swoistego. hołdu w postaci nowej wersji The 
Bard's Tale. 
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czyli typowe przynieś-wynieś-pozamia- 
taj. Później jednak zajmiesz się już głów- 
nym zadaniem — uwolnieniem księżnicz- 
ki z rąk szalonego maga. Każde z tych 
dość standardowych zdarzeń jest ko- 
mentowane przez Barda z dużą dawką 
sarkazmu. Jednak cięty język grajka nie 
jest w stanie ukryć pierwszej z wad gry. 
Nawet jeżeli zechcesz wykonać 
wszystkie poboczne questy, to skoń- 
czysz rozgrywkę po mniej więcej 
15 godzinach. Ponowne jej przecho- 
dzenie również nie ma sensu, bo gra jest 
liniowa do bólu. 


Niezaprzeczalnym plusem tej pro- 
dukcji jest humor. Bard jest cały czas 
obserwowany przez Narratora (jego 
głos słychać spoza kadru), który nie 
szczędzi uwag dotyczących za- 
chowania bohatera. Właś- 

nie dialogi pomiędzy 

grajkiem a „Opo- 

wiadaczem” sq 

jednym z naj- 


Zawsze 
chodź 

z przyzwaną - 
wiedźmą. Dzięki jej mocom ECTS 
wyjdziesz cało z niejednej potyczki. 


śmieszniejszych elementów Bard's Tale. 
Zabawne jest też to, że podczas swojej 
podróży spotkasz mnóstwo wybrańców 
ratujących świat, zazwyczaj jednak nie 
są oni w stanie obronić nawet samych 
siebie, co również jest przez Barda od- 
powiednio zjadliwie komentowane. 


Jeżeli chodzi o miejsca, w których toczy 
się gra, naprawdę jest co oglądać. Lo- 
kacje są zróżnicowane i w czasie swo- 
jej wędrówki przemierzysz zarówno 
zalesione tereny, jak i skute lodem 
łańcuchy górskie. Wszystko to przed- 
stawione zostało z dużą dbałością 
o szczegóły, w rzucie izometrycznym. Ta- 
ki widok sprawia, że wysokie drzewa 
zdają się „wychodzić” z ekranu, dzięki 
czemu gra zyskuje dodatkową głębię. 
Daje to również duże pole widzenia, któ- 


R TGSYEWE W, 


re umożliwia efektywniejsze poruszanie 
się w czasie walki. 


Grafika stoi na dobrym poziomie. Mimo 
że engine nie należy do najnowszych 
(i jest konsolowy!), to świetnie wy- 
wiązuje się ze swojego zadania. Wi- 
dać, że włożono dużo pracy w jego udo- 
skonalenie. Tekstury są ostre i czyste, a do 
modeli postaci również nie można mieć 
zastrzeżeń. Jedyną wa- 
dą jest to, że ruchy wy- 
konywane przez boha- 
terów w trakcie prze- Proc 
rywników animowanych 
wyglądają zbyt sztyw- 
no. 


W nietypowy sposób ludzie z inXile po- 
deszli do problemu gotówki i inwentarza. 
W dotychczasowych produkcjach zazwy- 
czaj dzielnie kolekcjonowało się to, co 
upuszczali przeciwnicy, by później sprze- 
dać łupy w sklepie. W Bard's Tale ekwi- 
punek jako taki nie istnieje i wszyst- 
kie podniesione przedmioty są od 
razu przemieniane na brzęczące 
monety. Dzięki temu, kiedy znajdziesz 
nową, lepszą broń, stara jest automa- 
tycznie sprzedawana. Jest też jednak 
druga strona medalu. Takie rozwiązanie 
całkowicie zabiera radość z polowania 
na nowy sprzęt. W całej grze jest tylko 
kilka sklepów, a liczba sprzedawanych 
w. nich przedmiotów jest niewielka. 


a OO dg TY 
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masz tyle srebra, że jesteś 7 M toporów, mieczy i innego że- 


w stanie wykupić wszystko, co 


tylko zechcesz. 


Brak ekwipun- 
ku rodzi kolejny 
problem - Bard 
nie ma gdzie 
przechowywać leczniczych miks- 
tur. Jak sobie poradzili z tym 


twórcy? Otóż istnieją dwa sposoby 
na odzyskanie sił witalnych. Pierw- 


f 
; 
; 


szym jest wezwanie wiedźmy, która E / 


leczy cię co pewien czas. Kolejnym < 
- przywołanie ducha księżniczki Ca- 
leigh, tej samej, którą masz urato- „ 
wać. Wszystko byłoby dobrze, gdy- 
by nie to, że samo przyzywanie 
trwa odrobinę zbyt długo. W „ciężkich 
chwilach” przedzieranie się przez menu 
przywoływania zwykle kończy się śmier- 
cią Barda i... zabawnym komentarzem 
Narratora. 


Za sposób realizacji walki z przeciwni- 
kami twórcom gry należy się piwo. Gra- 
jek sprawnie włada broniq i stosuje róż- 
ne style walki. Oprócz standardo- 
wych przyjaciół w postaci łuków, 


Zlokalizowana wersja gry 
to nie tylko dialogi nagrane 
m.in. przez Piotra Fron- 
czewskiego i Borysa Szy- 

ca, ale również polskie 
wersje piosenek Barda. 

Ich autorem jest Leszek 
Solarski, student Aka- 
demii Muzycznej w Kra- 
kowie. Na co dzień 
śpiewa muzykę klasycz- 

ną, debiutował u Krzysz- 
tofa Pendereckiego, 

w utworze „Siedem 
Bram Jerozolimy”. Na- 
grywanie songów do Bard's 
Tale było dla Leszka połącze- 
niem dwóch miłości - muzy- 
ki i gier komputerowych. 
Na płycie CD znajdziecie 
wersję demo jednego 

z utworów. Prawdziwy 


, lastwa, znalazło się też 
4 miejsce dla przyzywanych 
4 stworów. Poza psem to- 
warzyszącym Bardo- 

wi przez całą grę 

4 warto wymienić 

7/0 choćby emerytowane- 

/ goposzukiwacza skar- 

; bów, który odgrywa rolę 
- średniowiecznego sapera i roz- 
braja wszystkie pułapki, na któ- 

- re się natkniesz. Towarzysze wzy- 


_ ctwem wygrywanych przez niego 
utworów. Stworów jest sporo (ja na- 
' liczyłem 16), jednak w każdym mo- 
mencie możesz korzystać z pomocy 
tylko kilku wybranych. To, co w wal- 
_ ceirytuje, to ponowne pojawia- 
_ nie się zabitych wrogów. Jeżeli 
przed wejściem do jakiegoś budyn- 
ku stoczyłeś pojedynek z grupką 
przeciwników, to możesz być pewien, 
że będą ponownie na ciebie czekać, gdy 
wyjdziesz. 


Oprawa dźwiękowa jest najmocniejszym 
elementem produkcji. W trakcie roz- 
grywki natkniesz się na kilka przeryw- 
ników, w których geniusz aktorów pod- 
kładających głosy wręcz błyszczy. Kwe- 
stie Barda wypowiada Cary Elwes, 
który grał Robin Hooda w filmie „Robin 
Hood i faceci w rajtuzach”. W rolę Nar- 
ratora wcielił się Tony Jay, osoba znana 
z wielu gier RPG (m.in. Icewind Dale) 
oraz kreskówek. Ogólnie można usłyszeć 
trzy odmiany języka Shakespeara (bry- 


wani są przez Barda za pośredni- - 


tyjską, irlandzką i szkocką), plus dialekt 
staroszkocki, którego zrozumienie gra- 
niczy z cudem. Warto dodać, że w pol- 
skiej wersji gry zagrają Piotr Fron- 
czewski i Borys Szyc. 


W grze znalazło się miejsce dla kilku 
utworów muzycznych, które łatwo wpa- 
dają w ucho. Czasami jednak trwają za 
długo i mogą zacząć denerwować. Mi- 
mo to piosenkę piwoszy z karczmy „Pod 
pijanym szczurem” nucę pod nosem do 
dziś. Co ciekawe, całą ścieżkę dźwię- 
kową nagrano przy użyciu instru- 
mentów z epoki, usłyszysz więc daw- 
ne smyczki, bębny i piszczałki. Całość 
przypomina brzmieniem irlandzkie 
utwory folkowe i idealnie wpasowuje 
się w klimat gry. Nie można mieć rów- 
nież zastrzeżeń do odgłosów walki. Ude- 
rzenia i bloki brzmią przekonywająco 
i czuć ich moc. Dźwięki otoczenia rów- 
nież stoją na wysokim poziomie. W mia- 
stach nawołują się ludzie, a wędrując 
lasem, możesz wsłuchać się w szelest 
liści na wietrze. 


The Bard's Tale ma trochę dobrych po- 
mysłów, jednak ich wykonanie można 
było bardziej przemyśleć. Dzięki posta- 
ciom, z którymi można się utożsamiać, 
oraz charakterystycznemu poczuciu hu- 
moru, gra uzyskuje charakter. Wprowa- 
dzenie większej liczby zadań lub dodanie 
trybu multiplayer z pewnością przedłu- 
żyłoby żywotność tego tytułu, a tak uzy- 
skujemy grę wyłącznie jednorazowego 
użytku. Szkoda, bo żal zostawiać Barda 
i jego kompanów. © 


PL: 


K) Producent: 
|| inXile Entertainment Cenega 


http://www.thebardstale.com/ 


cena Multiplayer: nie e 


99.904 


Wymagania: procesor 933 Mhz, 256 MB RAM, 


grafika z obsługą vertex shader 1.1 


udźwiękowienie * humor * postać głównego 
bohatera 


.. za krótka * na jeden raz * respawnowanie się 
Pa przeciwników 


| Duża dawka humoru za- 


pewnia świetną zabawę. 
dyby tylko gra była 
drobinę dłuższa 
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ciwie nie jest w ogóle horror, 
M przynajmniej w porównaniu 
z tym, do czego przyzwyczaiły nas 
gry polegające na chodzeniu po 
ciemnych pomieszczeniach i strze- 
laniu do wyskakujących nagle 
z szaf zombie. Still Life to dreszczowiec 
pierwszej wody, którego nie sposób po- 
równywać do innych gier, a nawet filmów. 
Podobnych (i lepszych) wrażeń dostarczyć 
może chyba tylko lektura, napisana nie- 
zwykle sprawnym piórem. 


Znasz Victorię McPherson? Na pewno nie, 
ale jeśli grałeś w Post Mortem, powinieneś 
przypomnieć sobie Gusa, jej dziadka. 
Ta dwójka dochodzić będzie prawdy 
o seryjnych zabójstwach dokony- 
wanych przez szaleńca na młodych 
kobietach. Nie będzie to jednak relacja 
typu - mądry dziadek i głupiutka uczenni- 
ca. Victoria jest już wziętą agentką FBI, 
a Gus od dłuższego czasu nie żyje. Kto po- 
wiedział, że śledztwo prowadzić będą jed- 
nocześnie? 


Oczywiście nie chodzi o jedną sprawę. Ak- 
- cja gry dzieje się w Chicago w czasach 
współczesnych, poczynania Gusa poznasz 
tylko przy okazji obszernych retrospekcji, 
podczas których przeniesiesz się do Pragi 
z lat dwudziestych ubiegłego wieku. Obie 
serie morderstw, które starają się rozpra- 
cować bohaterowie, nie są jednak zupełnie 


OAAJE. 


onie jest survivał horror. To właś- 


niepowiązane. Przeciwnie - podobień- 
stwa są zadziwiające i wraz z po- 
stępem akcji coraz bardziej wciąg- 
niesz się w zawiłą i fascynującą in- 
trygę. Wątki przeplatają się w perfekcyjny, 
logiczny i naturalny sposób. Tak czy inaczej 
jednak odnoszę wrażenie, że płacącza Still 
Life, dostałem dwie zupełnie różne gry. 


Początkowo kierujesz tylko poczynaniami 
Victorii, która po jakimś czasie znajduje 
u siebie w domu na strychu stary dziennik 
dziadka. Wraz z lekturą kolejnych kart od- 
krywa tajemnicę, którą ten skrywał przed 
wszystkimi. Rzeczywiście, wydarzenia 
są nie mniej mroczne niż miasto, 
w którym miały miejsce. A jak po- 
wszechnie wiadomo, historia lubi się po- 
wtarzać, dlatego grając, odnajdziesz 
wspólne elementy obu śledztw, aż w końcu 
odkryjesz wiele tragicznych i zgoła para- 


Chicago i Praga jednego dnia! 


z REAL 


Gy 


— LYP A GENLINE PRIVATE DICK, AND i CAN TELL BY YOLIR ACCENT, YOU'RE 


) TWIERICAN TO 
— 


O. THIS ADDS SO MLICH TO THE ALUTHENTICITY OF THE STEREOTYPE, 


THE NAME IS MARK ACKERMAN. PLEASED TO MEET. YOL. 


satysfakcją muszę powiedzieć, że Still Life 
wprowadza gry w niedostępne dla nich 
do tej pory rejony. Bardzo odważnie moż- 
na stwierdzić, że zahaczają one już o ar- 
tyzm. Gra Microids (autorów m.in. znako- 
mitego dwuodcinkowego na razie cyklu 
Syberia) zmusza do myślenia i obco- 
wania ze sztuką (konkretnie z obraza- 
mi namalowanymi dla potrzeb gry). Nie- 


Still Life to dreszczowiec, którego nie sposób 


porównywać do i 
dostarczyć może 


riormalnych wątków. Usilnie staram się 
jak najmniej pisać o fabule, choć korci 
mnie, żeby podzielić się z tobą wieloma 
niepowtarzalnymi smaczkami, których 
ze świecą można szukać w innych grach. 
Rzucając samymi ogólnikami, z niemałą 


o innych gier. Podobnych wrażeń 
tylko lektura dobrej książki. 


wiele jest gier, o których można coś ta- 
kiego powiedzieć. 


Dość jednak tej pieśni pochwalnej, bo 
mi miejsca na konkrety w końcu zabrak- 
nie. Przede wszystkim, dla pełnej jasnoś- 


ci - Still Life to klasyczna przygodówka 
zinterfejsem wskaż ikliknij (point 8: click). 
Nie można w niej zginąć, nie znaj- 
dziesz też elementów zręcznościo- 
wych czy rozgrywki prowadzonej 
na czas (z jednym małym odstępstwem, 
ale nietrudnym). Zagadki stawiane przed 
graczem nie odstają pod względem trud- 
ności od tego, do czego przyzwyczaiły nas 
inne przygodówki. Nie brak natomiast 
łamigłówek, które wielu graczy mogą 
zniechęcać. Po cichu jednak powiem, 
że jeśli szlag cię trafia, bo nie jesteś w sta- 
nie na przykład otworzyć zamka (co jest 
trudniejsze niż w Post Mortem), to zawsze 
możesz zajrzeć do solucji. W niektórych 
przypadkach zabawa tyłko na tym zyska, 
bo nie wybijesz się z rytmu i nie stracisz 
wątku, spędzając bezproduktywnie kilka 
godzin nad jakimś elementem logicz- 
nym. 


jedną różnicę? 
iście nie licząc ciała). 


REL. 

ag ac Bardzo ważnym elementem w Still Life 

A > są prowadzone przez ciebie rozmowy. 

Niestety nie masz większego wpły- 

wu na dialogi, gra jest oczywiście 

całkowicie liniowa. Konwersujączna- 

potkanymi postaciami, masz jednak często _ 

możliwość kliknięcia prawym klawiszem 

myszy (co sygnalizuje ikona w rogu ekra- 

nu), dzięki czemu dostajesz możliwość spy- | 

tania rozmówcy o coś niekoniecznie istot- — 

nego dla sprawy, ale zawsze ciekawego | 

i wprowadzającego w świat gry. Rozmowy | 

to zresztą niezwykle przyjemne fragmenty — 

— są ciekawe, dość naturalne i przede 

wszystkim świetnie przeczytane. Aktorzy 

podkładający głosy pokazali, jak się to ro- | 
bić powinno (choć niektórych może razić A = 


postaci, ale to już czepialstwo). OR ANYTHING... 
Zadania w grze nie są szczególnie skom- 

plikowane, zwykle dotyczą znajdowania 

przedmiotów i dostarczania ich do kon- 

kretnych osób lub miejsc. W więk- 

. R Z E szości przypadków dotyczą spraw 
RE PUE ) bardzo poważnych, więc z tym 

ed [2] = szerszymi ramionami powita- 

i Sz a łem tak ambitne misje jak 
JE! RUSI WOJE EVEN przyniesienie szefowikawy 
j czy upieczenie ojcu ciaste- 
czek. Sq to oczywiście najła- 
twiejsze zadania w grze, ale ja- 
koś miło i sympatycznie się je wy- 
konywało. Cieszy, że autorzy 

dali taką chwilę na odsapnięcie. 

Z trudniejszych czynności wy- 

mienić można np. porównywa- 

nie starszych fotografii z miej- 


sca zbrodni z obecnym otoczeniem. Za- 
wsze różnią się jednym drobnym 
- szczegółem, który należy odnaleźć. Zaba- 
wa przy tym jest przednia, o czym możesz 
przekonać się, zaglądając do ramki. 


Nie ma jednak gry bez wad. W Still Life nie 
uprzykrzają one zbytnio życia, ale nie spo- 
sób ich nie zauważyć. Najbardziej iry- 
towała mnie konieczność bezsen- 
sownego mijania wciąż tych sa- 
mych lokacji, na których nic się nie 
dzieje, aby dotrzeć do samochodu, w któ- 
rym jest mapa miasta. Myślę, że z powo- 
dzeniem można było to załatwić stworze- 
niem jednego przycisku skrótu lub choć 
przyspieszeniem poruszania się postaci 
po lokacjach. Podwójne kliknięcie sprawia, 
że Victoria lub Gus biegną we wskazane 
miejsce. Szkoda, że nie można ominąć tej 
animacji i od razu przenieść się np. do no- 
wej lokacji. 


DAL 
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Na koniec jeszcze kilka słów o oprawie. 
Poza znakomitymi głosami z głośników 
sączy się też nie najgorsza muzyka, choć 
z oczywistych przyczyn po jakimś czasie 
musi się znudzić, zważywszy na to, że w kil- 
ku lokacjach spędzisz nawet po kilkadzie- 
siąt minut. Graficznie jest nieco gorzej. 


Otoczenie nie umywa się do tego, 
co widać np. w Syberii, jedynie wo- 
da wygląda naprawdę znakomicie. 


RE: s h z s | cy zj RIEND, 
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NOT THAT | KNOW WHAT IT'S FOR 


Reszta lokacji razi czasem bezruchem 


i brakiem głębi. Oczywiście tła są preren- 
derowane, ale trójwymiarowa postać nie 
wygląda na „naklejoną” i komponuje się 
całkiem nieźle. 


Czas kończyć stukaninę, bo świt zbliża 
się wielkimi krokami. Podczas pisania re- 
cenzji nieco się uspokoiłem, teraz już 
wiem, że tajemnicze cienie to nie Kuba 
Rozpruwacz, tylko poruszane wiatrem 
drzewo. Jeszcze tylko na chwilę wrócę 
do gry, została mi już ostatnia scena... 
Wkrótce wszystko będzie już jasne... a mo- 
że nie? Szczerze radzę — jeśli lubisz przy- 
godówki, przekonaj się sam! kd 


ERN=EzM 
Microids Cenega 

j - | Multiplayer: nie : 
<< Gatunek: przygodowa 


| Wymagania: procesor 800 MHz, 128 MB RAM, grafika 32 MB 


klimat * wciągająca i inteligentna fabuła 5 
* zmusza do myślenia 


5 grafika i animacje * za krótka... 


Umiejętnie prowadzo- GITZY 5 Y 
na i przede wszystkim s „A 
pcmaria (70) | 
W | | 


ciekawa fabuła. Zna- 
komita w swoim ga- 
lucyjna. cza , 4% 


| 


Autor: Che Collada 


tunku, choć nie rewo- 


RECENZJE 


Dzięki błędom w ragdoll można 
zobaczyć niezły taniec elektro. 


ŁAMACZ KOCI 


Miłość od pierwszego wejrzenia szyb 

może przerodzić się w znudzenie 

| ie ż £ą . . 
BM; niechęć. A mogło być tak pięknie... 


Każde włamywanie się do komputerów 
to stara gra Memory — miłe! 


dybym miał sporządzić wykres 
ćz moich emocji związanych 

ze SpecForce'em, byłby to nie- 
wątpliwie łuk. Początkowo nie spo- 
dziewałem się po grze niczego. 
Mając w pamięci mocno niedopraco- 
wanego, wymagającego i awaryjnego 
Chrome 'a, sądziłem, że jego następca, 
tworzony na tym samym silniku, będzie 
powtórką z roz(g)rywki. Tymczasem, 
gdy dostałem betę, po pierwszym kon- 
takcie szybko zweryfikowałem poglądy. 
Jako że byłem wtedy w trakcie gry w Pa- 
riaha, SpecForce wydał mi się niezwy- 
kle ożywczą grą. 


ż Jaz 


Eo EJ s Tae c78 
la przez knieje... Anioła 


„4 może szlag przy tym 
P_< i 


„burzyła” nawet wtedy, gdy 
przeskakiwałem do innych apli- 

kacji (kombinacją [Alt]+[TAB]). 

Grafika również jest w sumie niczego 
sobie... A właściwie byłaby, gdyby panie 
i panowie z Techlandu odkryli, że świat 
składa się nie tylko z odcieni zielonego, 
szarego i brązowego. Spójrzcie zresztą 
na screeny - ta gra nie jest w ogóle zróż- 
nicowana graficznie! Po kilku godzi- 
nach wpatrywania się w niemal 
identyczne lokacje ma się ochotę 
popatrzeć dla równowagi na tele- 
dyski z lat 80. 


Na wyglądzie podobieństwa miedzy eta- 
pami niestety się nie kończą. Poziomy 
zostały zaprojektowane zupełnie 
bez pomysłu, w dodatku użyto do 
tego identycznych elementów, 
przez co kilkadziesiąt (!) razy przyjdzie 
ci zwiedzić taką samą lokację w różnych 


Miał fajne pojazdy, 
którymi można intui- 
cyjnie sterować, do- 
brą broń, dodatkowe 
zdolności bohatera, 
ciekawie rozwiązaną 
sprawę ekwipunku 
i ogólnie nieźle się zapo- 
wiadał. Z wielką ochotą 
przystąpiłem więc do gra- 
nia w pełną wersję, po 
czym cały mój entuzjazm 
stopniowo opadał, ustę- 
pując miejsca znużeniu 
i złości. Złości przede 
wszystkim na Techland, 
który zmarnował napraw- 
dę dobrze zapowiadający 
się produkt. 


Zacznę jednak od tego, 
co w grze jest dobre. 
Przede wszystkim engine 
- w miarę szybki i niezwy- 
kle stabilny. Gra się nie 
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Co potrafi 


skafander? 


Chwildmi zabawa w SpecForce 
robi się naprawdę gorąca, 
zwłaszcza że przeciwnicy prze- 
jawiają nieprawdopodobną cel- 
ność. Wtedy w sukurs idą do- 
datkowe możliwości skafandra, 


które pozwalają na uczynienie : 


się niewidzialnym (teoretycznie, 
bo wrogowie jednak cię szybko 
zauważają i nie tracą celności), 
wzmocnienie pancerza, przy- 
spieszenie biegu i spowolnienie 
tempa akcji - coś na wzór bullet 
time'u. Wszystko to jest zasila- 
ne specjalnymi bateriami, które 
często możesz znaleźć przy po- 
ległych wrogach. 


miejscach gry. To jeszcze 
można by przeżyć, gdyby 
nie liniowość. SpecForce 
to jeden z niechlubnych 
przykładów na grę „tune- 
lową”. Choć poru- 
szasz się po z pozoru 
wielkim lesie, spró- 
buj tylko wyjść metr 
poza obszar, który 
został przewidziany 
dla misji. Nie, nie poja- 
wia się niesławna „niewi- 
dzialna ściana”. Jest go- 
rzej — gra obdarowuje cię 
radosnym komunikatem: 
„Porażka! Opuściłeś teren 
akcji”. Bardzo, kurde 
blaszka, śmieszne. 


Wspomniałem na począt- 
ku, że nie jesteś podczas 
gry skazany tylko na swo- 
je nogi. To prawda, pojaz- 
dy się zdarzają, choć są 


ko 


PRZE 

xa N 
ką, © 
/ * 7 N 


Myślisz, że mają dekoder Polsatu? 


rozrzucone nierównomiernie. Albo jest 
ich naprawdę dużo, albo nie ma wcale, 
przez co kilka etapów (a to niemało, bo 
w sumie jest ich w grze 11) jesteś zmu- 
szony przejść na piechotę. Jest za to po- 
ziom, w którym jedziesz po lesie speede- 
rem. Zamiast bawić się niczym Luke Sky- 


SpecForce to jeden z 


przykładów na grę „tunelową”. 
BL odka. a EA 


walker na planecie Ewoków, tylko 
przeklinasz kretyńsko zaprojektowany 
skrypt. Musisz podążać za dwoma 
innymi, jeżdżącymi jak imbecyle, 
facetami. Jeśli wyprzedzisz jedne- 
go, gra uznaje, że zostałeś w ty- 
le... A co zatym idzie? Oczywiście: 
„Porażka...”. 


To jeszcze nie wszystko. Aby się jednak 
niepotrzebnie i dość niesłusznie nie znę- 
cać, wspomnę jeszcze o dwóch, niepo- 
wiązanych ze sobą wadach. Gra jest 
w całości po polsku, ale ludzie podkła- 
dający głosy nie mają w ogóle pojęcia 
o aktorstwie. Nie chodzi o barwę - ta jest 
niezła i w sumie pasuje. Za to już ton, 
w jakim wypowiadają niektóre 
kwestie, raziłby nawet w przed- 
szkolnym teatrzyku. Druga sprawa 
— po co komu w SpecForce radari mapa? 
O ile ta ostatnia jeszcze jakoś tam dzia- 


Jeden z nielicznych modeli 
„A 'w występujących w grze. 
— EJ m, 1 


Y— Ę R | i 


ła (choć i tak w grze trzeba iść tam, gdzie 
tunel prowadzi, innej możliwości nie ma), 
to radar nie pomógł mi ani razu - właś- 
ciwie tylko zasłania kawałek ekranu. 


Gra Techlandu nie jest droga i po- 
czątkowo dostarcza całkiem spo- 
rej rozrywki. Gdyby tak 


niechlubnych dopracować kilka elemen- 


tów i przede wszystkim za- 
trudnić profesjonalistę do 
tworzenia map, mogłaby 
stać się może nie wielkim hitem, ale już 
takim malutkim, tyciutkim hiciątkiem - 
dlaczego by nie? 


Dystrybutor 
Techland Techland 


1 z http://specforcethegame.com/ 
Te | Multiplayer: tak 
R2R4 Gatunek: FPS 
Wymagania: procesor 1,3 GHz, 256 MB RAM, grafika 64 MB 


ciekawe pojazdy * znacznie ulepszony engine 
Chrome'a 


etapy * niezróżnicowana grafika * niewykorzy- 
stany duży potencjał * nuda 


Autor: Che Collada 


Znacznie poprawiony 
engine Chrome 'a nie 
pomoże, jeśli etapy są 
zaprojektowane bez 
pomysłu. Średniak. 
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EMPEROR 
STRIKES BACK 
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IPVD GNICOtĄCW, 
o=naki buntu .ANIFÓO r tycerze MATE X 
MiebBieskim ŚWIEŁPERKNENSYCH mieczy. 

po adfurgich bojach-„POKkSOKali jednak ZXO© 


ima tronie Sz liwie zasiacX 
ENIRERO©R czyteij y rownież. tforcmiait 
IDivX i polski uziejSNANSRCAR 


Słary cesarz, jak'wSzystko na tym 
świecie, w końcu musiał OAEjSC. 
Jego miejsce zajął EMPEROR 2. 
Nie tylko nie roztrwonił on scheQay po 
ojcu ale, do starych, dodat wiele 
nowych osiągnięć. Można było juz 
wygasić nie SAS ŚWAeMto: 


Walka zosigkta wyoranat 


Czyta polskie napisy 


do (MPEG 4 £ XviD) w plikach „bet 


Nie daj się nabrać na podróbki. 
Kup oryginał w dobrej cenie! 


Czyta: .txt (TMPlayer, MicroDVD, MPL2), .srt, .sub © 

i ż Możliwość uaktualnienia oprogramowania © 
Wyłączna dystrybucja na rynku polskim: z za = ż 
MANTA Multimedia Sp. z o.o. ang =rii muzyki * ady tei WE 4 
ul. Matuszewska 14 bud. 4, „Wszystkie menu i po poisku 
03-876 Warszawa, tel.: 3 pozycje, 2 wielkości i 2 kolory napisów © 
+48 (22) 332 34 50, fax: +48 (22) 332 34 60 Opcja przyspieszania i zwalniania © 
e-mail: mantaQ© manta.com.pl Wbudowany dekoder AC-3 % 
www.manta.com.pl ż Systemy PAL i NTSC 
Detaliczna sprzedaż wysyłkowa: EN 


www.ultima.pl $ JPGICD-RICD-RWICVDVCDICD-DAMP31WMA Picture-CD 
e-mail: adamQultima.pl 


tel. +48 (22) 654-60-43 Los Angeles California 
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rzypomnijmy tylko, że Strefa 51 

mieści się w amerykańskim stanie 

Nevada, jednak... nie ma jej na 

żadnej oficjalnej mapie. Faktem jest jed- 

nak, że Strefa istnieje - znajduje się ok. 

150 km na północ od Las Vegas. W jej 

h skład wchodzą liczne zabudowania, bun- 

"kry, sieć dróg i pas startowy. Baza jest 

bardzo dobrze strzeżona, a naruszenie 

jej granic oznacza co najmniej wysoką 

__ grzywnę. W samym środku kompleksu 

znajduje się jezioro Groom Lake. Prowa- 

' dzi do niego autostrada 375, która zo- 

stała mianowana „Autostradą Pozaziem- 
ską”. 


Chyba każdy 
erenie a kika 


Właśnie w tym pobudzającym ciekawość 
i fantazję miejscu rozgrywa się akcja pro- 
dukcji Midway Games. Tajemnicza Stre- 
fa staje się scenerią gry nie po raz pierw- 
szy (vide choćby Deus Ex) i na pewno nie 
ostatni. Area 51 idealnie wpasowuje 
się pomiędzy Halo, Dooma 3 a Kro- 
niki Riddicka. Z jednej strony jest to 
gra niezwykle widowiskowa, dopieszczo- 
na graficznie i wypełniona efektami spe- 
cjalnymi, a z drugiej oferuje ciut bardziej 
wyrafinowaną rozrywkę niż tylko bez- 
myślne walenie do wszystkiego, co się 
rusza. 


chciałby znaleźć się na 


Stref 


; Brat bliźniak Master 
Chiefa? 


a 
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I want to believe 


Teren wojskowy. Wejście grozi śmiercią! - ostrze- 
gają znaki. Wstęp na ten obszar jest całkowicie 
zabroniony, a przestrzeń powietrzna nad nim 
jest najbardziej chronioną w całych Stanach 
Zjednoczonych. Mowa o terenie Sił Powietrznych 
Nellis i Bazie Prób Jądrowych, częściej nazywa- 
nych „Area 51". Strefa została założona w 1957 
roku i funkcjonuje jako tajna baza, w której Za- 
kłady Lotnicze Lockhead udoskonalały samoloty 
szpiegowskie dla potrzeb CIA. Do dzisiaj testu- 
je się tu najnowocześniejsze amerykańskie 
uzbrojenie, między innymi przeprowadzono tu 
próby z bombowcem Stealth. Strefa 51 od za- 
wsze okryta była tajemnicą. Amerykańskie Siły 
Powietrzne potwierdziły jej istnienie dopiero 
w 1994 roku. 


przydałaby się w polskim wojsku. 


Znajdź X w równaniu: Halo + Archiwum X = Area 51 


Klimacik gry generują przede 
wszystkim bardzo dobre wstawki 
filmowe — animacje komputerowe 
oraz filmy na silniku gry. W obu 
wypadkach efekt jest lepiej niż do- 
bry. Nie tylko ze względu na jakość (na 
poziomie Final Fantasy: The Spirits Wit- 
hin), ale również odpowiedni poziom 
mroczności, poczucie zagrożenia, atmo- 
sferę, która w niektórych momentach 
powoduje gęsią skórkę. Co ciekawe, przy 
odrobinie wysiłku możesz dowiedzieć się 
więcej, zgłębić tajemnice Strefy 51 i zo- 
baczyć filmiki, których normalnie byś nie 
ujrzał, Chodzi o to, że jeśli dokładnie pe- 
netrujesz levele, znajdziesz sporo tajnych 
dokumentów z masą interesujących in- 
formacji (są również dodatkowe anima- 
cje). Warto zaznaczyć, że nie są to jakieś 
zdjęcia z kolejnych etapów powstawania 
gry lub odręczne rysunki przedstawiają- 
ce np. bohaterów w wersji na dwie kred- 
ki i ołówek, tylko filmy ściśle związane 
ze scenariuszem. Swoją drogą, niezłe 
animacje idą. w.parze z dobrym udźwię- 


Ls 
=" 


Broń kosmitów na pewno 


RESTRICTED AREA: 
NO TRESPASSING, 


"BEYOND THIS 


POINT 


«PHOTOGRAPHY IS 


PROHIBITED 


kowieniem, a przede wszystkim z głosa- 
mi Davida Duchovnego i Marilyna Man- 
sona. Jak łatwo się chyba domyślić, Man- 
son podkłada głos pod tego złego... 


Historia, na której wspiera się 
gra, jest rozbudowana i — co rów- 
nie ważne — ciekawa. Tak napraw- 
dę zaczyna się kilka tysięcy lat te- 
mu, gdy kosmici wylądowali na 
Ziemi. Nie będę ci psuł przyjemności 
samodzielnego poznawania fabuły, ale 
jeśli uważnie oglądałeś „Z archiwum X”, 
to na pewno znajdziesz wiele analogii 
między filmem a grą. Na poczatku wy- 
starczy wiedziec, że zostajesz wysłany do 
wnętrza bazy jako czło- 

nek Grupy Bravo, spe- 
cjalnego oddziału woj- 
skowego HAZMAT 
(Hazardous Mate- 
rials). Dowódca 
Bravo ma 
za zada- 


l 
nie wykryć, co się stało z grupą Delta, 


- która wcześniej wyruszyła do Strefy 51 


i zaginęła bez wieści. Cały wianie 


Szybko okazuje się. 
jest o wiele 


Jesli masz czternaście i pół, to jestes zde- 
cydowanie za młody, he, he, he... 


Podobnie jak przy grze w Dooma, lepiej 
mieć pod rękq jakieś środki uspokajają- 
ce, bowiem wiele etapów zostało tak 
skonstruowanych, żeby przyprawić cię 
o palpitację serca. Są misje, w których 
musisz penetrować ciemne, zniszczone 
biura, kierując się jedynie słabym świat- 
łem tę na pukawce (a bateria za- 


;ł 


ciągający 


postacie. 


scenariusz, spójna 


fabuła, świetne lokacje i środowisko 


ne, wspaniale wymodelowane 
ojoj R zalet 9% st długa. 


wsze wyczerpuje się zbyt szybko). Niemal 


cały czas gdzieś w pobliżu słychać 
sapanie i rzężenie jakiegoś potwo- 
ra, którego jednak wciąż kryje ciem- 
ność... 


Zrobiono to bardzo dobrze i, co najważ- 
niejsze, nie jest tak, że jesli masz przed 
sobą jakieś zamknięte drzwi lub zaułek, 


_ to na pewno wyskoczy stamtąd bestia. 


_ Często zdarza się, że gdy twoja uwaga 
i koncentracja są 
na najwyższym po 
ziomie, miejsca, 
w których spodzie 
wasz się zagroże 
nia, okazują się zu- 
pełnie bezpieczne. 
Za to gdy będziesz 
całkowicie rozluź 


RY do wyczerpania dodatkowego magazyn- 


ma wyczuwalny odrzut, jest dobrze zba- 


ź SME AB nagle zrobi się maksy- 
ZEE malnie gorąco. Znajdą się też misje dla 
„urodzonych 


morderców”. Czasem lufa 


je z swo rozgrzewa się do czerwoności, 


1 sterty trupów pokrywają podłogę gru- 


ście są to kid rozbudowane, 
„ulepszone konstrukcje. Można 


strzelać z dwóch pukawek jednocześnie 
| (oprócz snajperki oczywiście), ale tylko 


ku. Broń zachowuje się bardzo dobrze, 


za” 


z5ć 


a 51 manajdłuższy pas startowy na świe- 
(9,2 km). Ci jest to, że nawet paso- 
żerski Boeing O potrzebuje ok. 3 - 4 km 


TA 


1 den postacie. Eat 


-lei, ustawiając się za drzwiami) czy do 


= wu Multiplayer: tak 


lansowana i precyzyj- 
na w działaniu (heads- 
hoty). Nieco inaczej 
jest z bronią kosmitów. 
Nigdy nie lubiłem 
strzelać zielonymi glu- 
tami, ktore wyglądają 
jak flegma gruzlika. Poza 
tym pukawka, ktora 
przypomina kawałek 
niebieskiej umywalki, ja 
kos nieszczególnie mi 


pasuje. To jednak tylko A Ziemianie to mają 
moje wrażenie, może taaaakie!!! 


będziesz miał inne. 
Broń to ponad 10 rodzajów armat, nie 
licząc granatów. 


Gra rozwija się w kierunku, ktory był dla 
mnie pewnym zaskoczeniem. /uwaga: 
spoiler!| Cole zostaje zakażony wirusem 
i sam przechodzi przemianę (chociaż 
niezupełną). W swojej nowej postacitra- 
ci możliwość posługiwania się bron 
palną, świat widziany jego oczami przy- 
pomina nieco sposób widzenia Obcego. 
Jego dłonie zamieniają,się w łapy o "Wh 
gich pazurach, którymi moż: 
eliminować przeciwników. Moż 


ke czegoś w bis ż 


do shooter z całkier 

złą opcją multiplayer. Wolejijący 
scenariusz, spójna fabuła, świetne loka- 
cje i środowisko graficzne, wspaniale 


grupę można było wyeśiiikdkość: po ko- ; 


opcji autosave (w wypadku śmierci trze- 
ba ponownie przechodzić spory niekiedy 
fragment etapu). 


To jednak nie zmienia faktu, że Area 51 
to gra udana. Chcesz wiedzieć, co wy- 
darzyło się w tajnej bazie Stanów Zjed- 
noczonych? Masz niepowtarzokią kozjć 
„zobaczyć to na własne oczy”. « 


Dystrybutor PL: 


Midway Game es EA Polska 


http://www.area51-game.com 


Autor: Herr Odyn 


Wymagania: procesor 1,4 GHz, 256 MB RAM, grafika 64 MB, 
2,93 GB na HDD, DVD 


.. fabuła * wysol 
— niezła broń * 


uciążliwy autosave * c 
ciwników * za szybki 


Kosmiczna grywalność, 
nieco mroku i całe tony 
niebezpiecznych kosmi- 
tów. Całkiem niezle, 
panowie! 
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Dla fanów przygodówek tytuły 


akiej jak Full Throttle czy Grim 
Fandango to klasyka. 


Ć złowiek, który wykuł te tytuły, po- 
nownie wkroczył na scenę... Mo- 
wa oczywiście o Timie Schaferze. 
Wbrew pozorom, jego nowe dzieło nie 
jest jednak przygodówką! Psychonauts 
to gra bliższa plaformówkom, cho- 
ciaż nie brakuje w niej również wątków 
logicznych, lubianych przez mózgowców. 
Środowisko gry powinno fanom jak naj- 
bardziej odpowiadać. Gros misji w grze 
rozgrywa się bowiem 

w... mózgu. Jeśli już 

czujesz się zagubiony, 

ostrzegam, że zdziwisz 

się dwa razy bardziej, 

gdy odpalisz grę. 


Psychonauci to specjalna grupa, któ- 
ra potrafi penetrować ludzkie umy- 
sły, tak jakby poruszała się po zoo. Różni- 
ca polega tylko na tym, że zwierzęta w zoo 
są za kratami, a koszmary i złe myśli takich 


i tam ścigający się z 
EŃ wędkę kapelusz 
„lnych rezydentów.-- 


z wa 


które łowią na w 
o orygina 


fantastycznie! 


ograniczeń nie mają. In- 
na rzecz, że każdy mózg 
jest inny. To tak, jakby ze- 
bra raz była smokiem, 
innym razem mięsożerną 
galaretą, a jeszcze kiedy 
indziej balonikiem. 


Zwiedzanie mózgów 
to bardzo niebez- 
pieczna sprawa, tym 


bardziej kiedy jest się początkującym Psy- 
chonautą. W grze wcielisz się właśnie w 
takiego kadeta, uczniaka o imieniu Raz, 
który musi uratować kolonijną grupę dzie- 
ciaków przed psychopatą planującym 
zrobić im z mózgów plantację sałaty. 


e strusiami? 
sara Nowojorskie 


„Mózgowe” światy 
wyglądają po prostu 


Superman mógłby się 
zawstydzić przy Razie. 


Gra z Double Fine ma kilka bar- 
dzo mocnych elementów. Świetne 
dialogi, niezła grafika i oczywiście sam, 
przyznacie, oryginalny pomysł. Psycho- 
nauts jest skonstruowana z kilkunastu 
leveli, z jednym dużym poziomem, do 
którego wracasz po każdej wyprawie. 
Nie zabraknie tu groźnych koszmarów 
i innych wizji, które generują odwie- 
dzane przez Raza mózgi. W każdym 
jest też superboss, a także 6 rodzajów 


To była pozycja Żurawia 
Tańczącego Bez Majtek! 
Zaskoczyłem was! 


znajdziek, które warto kolekcjonować. 
Gra się nie nudzi, czas mija przy niej 
błyskawicznie, co najwyżej jak będziesz 
grać za długo, może rozboleć cię gło- 
wa. Ups, czyżby Raz znalazł nowe „po- 
le do popisu”?! (4 


Psychonauts 


Dystrybutor PL: 
brak 


BAW 
(JUG) Producent: 
2Jąj Double Fine 


http://www.majescogames.com/ 


Multiplayer: nie 


Wymagania: procesor 1 GHz, 256 MB RAM, grafika 64 MB 


teksty w stylu Giants: Citizen Kabuto * świetne wizje 

„mózgowych” światów * oryginalna, ładna grafika 
.. specyficzna stylistyka może odstraszyć starszych 
TT graczy 


Superfajowa platformów- 
ka z elementami przygo” 
dówki. Doskonała pro- 
dukcja na lekkie, waka 
cyjne granie! 


GRYWALNOŚĆ 5 ' 


PZU Madagaskar 


Dystrybutor PL: 
Toys for Bob LEM 


http://www.madagascarthegame.com/ 


Multiplayer: nie 
Wymagania: procesor 800 MHz, 256 MB RAM, grafika 32 MB 


zabawna i śmieszna * niezłe gagi * nie za 
trudna * ładna grafika 

.. poszczególne misje mogłyby być dłuższe 
+ gra jest nieco za krótka 


Licencje filmowe repre- 
zentują zazwyczaj niski 
poziom. Tym razem jest 
jednak zupełnie inaczej 

- ta gra jest zabawna 


i grywalna! 


Autor: Herr Odyn 


p 


(©o. wrzuć blobaramoba” +1 MODINQ | 
EŃ Rdne nume: 7465 4aneto/asaztee  CłzwONKki monofoniczne Sms na numer 7265 


koszt 2 zł netto, 2,44 zł brutto nokia, alcatel, ericsson, motorola, sony ericsson, siemens 


sms na numer 7465 
koszt 4 zł netto, 4,88 zł brutto nokia, samsung, motorola, siemens, sony ericsson, ericsson, sagem, philips, sharp, lg 
MONO POLI MONO POLI ś 
mobilapoleca filimoweprzeboje 
Ak © AM09.034218 AA09.034226 Temat z filmu Gliniarz z Beverly Hills 
on TUCOJEZEU 1m09.034219 AA09.034224 Tematz filmu Rody IV Eye of the Tiger 
AA09.040375 AA09.040395 ="  AA09.040180 AA09.040192 Madonna, Don't Cry For Me Argentina 
AA09.039354 AA09.039360 Gorillaz, Feel Good Inc AA09.040183 AA09.040195 David Schwartz, Przystanek Alaska 


AA09.037696 AA09.037703 Joy Gruttman, Śchnappi Das Krokodile AA09.040184 AA09.040196 Groove Amanda, Sex w wielkim mieście 
AA08.038387 AA08.039403 Mara bl Ants Muea (ue Serd inh Op . 

AA09.039749 AA27.039780 Ravel, - de . bosej RÓnk oC Asi GN 

a > AA09.039968 AA09.039988 Ex-Dance, Gdy Tobie kłamałem AA09.037821 AA09.037. ntaz , Za szybcy się wściekli 
BREAKDANCE ana wości AAD9.039687 " NAWNIK sms owad RO OSEEŚĆ , _ AA09.039828 AA09.039848 Makowiecki Band, Między nocą a dniem AA09.034721 AA09.034735 Doniu, Przestrzeń 

dzwonki polifoniczne sms na numer 7465 AA09.039424 AA09.039466 Sarah Connor, From Zero To Hero _ AA09.039829 AA09.039849 MorWA, Ciekawe czasy 


dnb wad kdo AA09.039263 AA09.039271 Antonio Vivaldi, 4 pory roku — Wiosna AA09.039914 AA09.039922 Doniu, Halo Kochanie 
dzwonki monofoniczne sms na numer 7265 Saum/eTE "w  AADg 039831 AA09.039851 Vanguarde Shana, Mamma Mia -_ AA09.039800 AAD3.039802 Verba, Pamiętasz 
kawowa kawę a awa, a akon, Rage, pa snorp.IJ „« AA00.039950 AA09.039963 Da Le, Growe Me ę EE AA03 59346 PE Ośka, Śezeke kochanie 
AA09.039915 AA09.039923 Vinylshakerz, One night in Bangkok AA09. 9.036671 Onar, Weź to poczuj 

DZI 06 SAKO OS BOZORZA WAW EWÓE AA27.036638 AA27.036640 Nitty, Nasty Giri AA09.039829 AA09.039849 MorWWA, Ciekawe czasy 
AA09.039637 AA09.039647 Rozkima rhity AA09.036808 AA09.036830 Greenjolly, Jest nas wielu 
AA09.039636 AA09.039646 poZIOMA Supe AA09.037814 AA09.037829 Pokahontaz, Wstrząs dla mas 
tapety sms na numer 7465 4 zł netto / 4,88 zł brutto _AA09.036920 AA09.036930 Kombi, Pokolenie AA09.037459 AA09.037461 Jeden Osiem L, Jest tak 

pa 4 A AA09.036769 AA09.036771 Bartek Wrona, Jedna na milion AA09.039799 AA09.039803 Mezo % Tabb, Ważne 


AAD9.039798 AA09.039801 Black Eyed Peas, Don t Phunk With ... AA09.039830 AA09.039850 Owal 8 Emcedwa, Fajna piosenka 
AA09.039424 AA09.039466 Sarah Connor, From Zero To Hero _ AA09.039832 AA09.039852 Vienio 8. Pele, To jest mój hardkor 
AA09.037875 AA09.037882 Ivan i Delfin, Czarna dziewczyna _ AA09.039979 AA09.039996 PIH feat. Dwie Asie, Cokolwiek 
AA09.039969 AA09.039987 Baracuda, Ass Up rhi 

AA09.039980 AA09.039997 U2, City Of Blinding Lights superhity 

AA09.039977 AA09.039998 Nina Sky feat. Jabba, Move Ya Body -AA09.037697 AA09.037704 Modem Talking, You're My Heart... 
AA09.039983 AA09.039984 Szymon Wydra, Życie jak poemat  AA09.037676 AA09.037681 Eminem, Mockingbird 


AA09.039976 AA09.039994 Flipsyde, Someday AA09.040099 AA09.040105 Monika Brodka, Miałeś być 
AA09.039974 AA09.039992 Bartek Wrona, Przytul mnie AA09.036967 AA09.036970 Gunther, Touch Me (remix) 
AA09.039856 AA09.039877 Scooter, Suavemente AA09.036060 AA09.036070 Shakin Stevens, Lipstick, powder ... 
AA09.039121 AA09.039123 Iron Maiden, Run to The Hills AA09.035436 AA09.035460 Good Charlotte, | Just Wanna Live 
AM09.037380 AA09.037390 50 Cent, Candy Shop AA09.039428 AA09.039470 The Brand New Heavies, Surrender 


AA09.036648 AA09.036665 K. Kiljański 8: Kayah, Prócz Ciebie... AA09.037641 AA09.037658 Sasha Ditch, Russian Girls 
AA09.038618 AA09.038626 Global DeeJays, What A Feeling _ AA09.036439 AA09.036442 J-Five, Find A Way 
AA09.032772 AA09.032789 ATB, Ecstasy AA09.033021 AA09.034493 O-zone, Dragostea din tei 
AA09.033976 AA09.033226 Danzel, Pump it up AA09.031802 AA09.031817 Narcotic Thrust, I like It 
AA09.033797 AA09.033816 M.Brodka, Dziewczyna mojego... _ AA09.033172 AA09.031725 Ivan i Delfin, Jej czarne oczy 
Z WERE mezo 6 Tabb AA09.036077 AA09.036089 Chemical Brothers, Galvanize 
1 POZ Ważne AA09.038941 AA09.038954 Jay Z, 99 Problems 
ak DE aż AA09.036267 AA09.036268 Danzel, You are all of that 
AA09.034393 AA09.034459 Eric Prydz, Call on me 
AA09.039799 AA09.039803_ „09.036437 AA09.036441 Global Deejays, The Sound Of San... 
m nagraniem i pochodzi z repertuaru odpowiedniego artysty. 


gryjava sms na numer 7570 _ szreto/6102bnito 


Colin McRae Rally 04 sportowa  Rackem Up sportowa Romek i Julka zręcznościowa 
La" Nokia Sera 30: 35101 "RE Nokia Seria 30: 3510i 
RACKESSTECECENIZ Ry P>, Naa Seńa 0: 630, 1600, 7250, 7210 
) Nokia Sea 303516 GT 5200; 6220;6610; 6650; 6800; 7210; 7250; Gofiwdów= A Wautosu: 6800, 6610, 6220, 6200, 6100, 510, 
Nokia Sea 40: 3100, 3300 5100/5100, k 7250 Lod 3300.3200,310 
7 | ocz so ts060 210720 7 Noki Sea 60: -Gage N-Gage QD, 7650, 


3650, 6600 
Łclę Siemens: (60, MC60, 555, M55 
Nokia kopię + gag i: X600, E700 


. zyŻ z = Z fr 
AA09.037497 AA09.038839 AA09.036225 


World Fighting sportowa Mech Assault akcja Pub Football sportowa 

Nokia Seria 30: 3510 Nokia Seria 30: 3510i Nokia Seria 30: 3510i 
Nokia Seria 40: 3100; 3300; 5100; 6100; Gz Nokia Seria 40: 3100; 3300; 5100; 6100; h © Nokia Seria 40: 3100; 3300; 5100; 6100; 
6200; 6220; 6610; 6650; 6800; 7210; 7250; y RE 6220; 6610; 6650; 6800; 7210; 7250, Pp - 6200; 6220; 6610; 6650; 6800; 7210; 


] 
036629 
TA © 


a. 


-ć0kr moraę ray 


| "7250 Ta50E 72 
039668 6 a Naa Set 6 60 50 0 „2, Maeśea6t st 51 g Kaan e aa 
R „ Siemens: 555; h a Siemens: $55; h b lotorola: V500; Vi 
zł 2% j | 4 h 
sms na numer J265 7707" i ke k | A 
telefony nokia, alcatel, siemens, motorola, sony ericsson, ericsson ; naczej 
ZR 551 SGO s __AA09.038841 AA09.036569 AA09.038838 _ 
036889 I 034% 013522 ©3 2086 g Real Soccer 2005 sportowa Jaka Para __ logiczna Ruskie jajka zręcznościowa 
| ; 5% HE SZDY | Nokia Seria 30: 3510i Nokia Sera 30: 3510i - 6a Se 
ORAS DRY A wa Ś cy SAR SEP Hola Sea 60-660, 660, 660,66, „„„SzŁGSE__. Noka cial: 3100200.300510 amy BRAMNo 70 50.60.750, 
Suiikmi LGZĘR węg cą WA > ATA aa 
Peg, Bo ŚIZEBO Uk LIBBRĘA A” IS AN] Mat 2 6 72 TNS, Naateai0360 3603060 0006060 ky, 
ADZOW 3 ja e <a BEZP jemens; 55, 5 Siemens: ŚŚ, 55 MIS0 45 Siemens: 55 MCK, 55 (60, SL 55 
a UdP >< SZT * ES oo JAWĄ 
jak zamówić nasze obiekty? AA09.039513 AA09.036561 AA09.031896 


Dzwonek monofoniczny i logo - zamówienie powinno być wysłane pod numer 7265 (koszt 2 zł netto / 2,44 zł brutto) a treść SMS-a powinna być następująca AA09.(numer logo lub dzwonka monofonicznego — np. AA09.031234). 
Jeśli zamawiasz obiekt na inny telefon niż Nokia, określ jego typ w zamówieniu (Motorola - M, Alcatel - A, SonyEricsson i Ericsson - E, Siemens - $) np. AA09.5031234 — jeśli zamawiany obiekt jest dla aparatu Siemens). 

Dzwonek polifoniczny i tapeta - zamówienie powinno być wysyłane pod numer 7465 (koszt 4 zł netto / 4,88 zł brutto) a treść SMS-a powinna być następująca ( AA09.numer tapety lub dzwonka polifonicznego). 

Niespodzianka dla arch - Jeśli chcesz wysłać Logo, Dzwonek, Tapetę komuś bliskiemu, to po kodzie obiektu wpisz numer telefonu znajomego np.AA09.030462.501123123. Uwaga: Jeśli będziesz przesyłać obiekt (logo, grafika, dzwonek monofoniczny). 
na.inny model telefonu niż Nokia, określ model telefonu znajomego: Siemens - S, Motorola - M, Sony Ericsson i Ericsson - E, Alcatel - A. Jeśli Twój znajomy ma telefon marki Alcatel i chesz przesłać mu logo napisz sms o treści: AA09.A032459.501123123. 
Animacja - jeśli chesz zamówić AE wyślij sms-a pod numer 7570 (koszt 5 zł netto / 6,10 zł brutto) , a w treści sma-a wpisz kod animiacji np. AA09.012345. 

Pamiętaj, aby przed nę dzwonka polifonicznego, tapety, animacji lub gry Java sprawdzić, czy masz skonfigurowane p WAP (są one odrębnie rozliczane przez operatorów GSM). Jeśli masz telefon na kartę, upewnij się, że posiadasz wystarczającą 
kwotę na koncie. Dokładnie wpisz kod obiektu, ponieważ opłaty za błędne zamówienia nie będą zwracane i reklamacje nie będą realizowane. Reklamacje i uwagi: sms© mobila.pl 


PORADNIK 


[I 


Oto zestaw kodów do doskonałeg 

Grand Theft Auto: San Andreas. 
Dzięki nim walka z konkurencyjny- 
mi gangami (i nie tylko) będzie 


Kody wpisuj podczas gry, bez 
wchodzenia do ekranu menu i bez 
aktywowania pauzy. Jeśli, zapisując 
stan gry, chcesz mieć pewność, że 
odtworzysz go później bez kłopotów, 
wyłącz wszystkie cheaty. 


Zmiana st 
_ HESOYAM - zdrowie i pancerz 
osiągają poziom maksimum, 
dostajesz 250 000 $ 
BAGUVIX - niekończące się życie 
_ NCSGDAG — osiągasz najwyższą 
__ biegłość we wszystkich broniach 
- MUNASEF — włącza tryb 
Adrenaline 
KANGAROO - włącza Mega Jump 
IAVENJQ - włącza Mega Punch 
AEDUWNUV - wyłącza konieczność 
odżywiania się 
_ CVWKXAM - możesz nurkować bez 
-_ ograniczeń 
__ BTCDBCB - stajesz się gruby 
KVGYZQK - stajesz się chudy 
JYSDSOD - muskuły stają się 
_ maksymalnie napompowane 
__ OGXSDAG - uzyskujesz najwyższą 
_ wartość współczynnika Respect 


Wakacyjny 
tips £2 - noś 
gumę przy 
każdej okazji! 


48 ick/ AAA 


Najlepsze cheaty, tipsy i kody! 


> GTA: SAN ANDREAS 


EHIBXQS — uzyskujesz najwyższą 
wartość współczynnika Sex Appeal 
VQIMAHA — osiągasz najwyższą 
biegłość w jeździe wszystkimi 
rodzajami pojazdów 

SZCMAWO — samobójstwo 


Uzbrojenie 

LXGIWYL - dostajesz zestaw broni 
(Bat, Pistol, Shotgun, Mini SMG, AK- 
47, Rocket Launcher, Molotov 
Cocktail, Spray Can, Brass Knuckles) 
KJKSZPJ — dostajesz zestaw broni 
(Knife, Pistol, Sawnoff Shotgun, Tec 
9, Sniper Rifle, Flamethrower, 
Grenades, Fire Extinguisher) 
UZUMYMW - dostajesz zestaw 
broni (Chainsaw, Silenced Pistol, 
Combat Shotgun, M4, Bazooka, 
Plastic Explosive) 

ROCKETMAN - dostajesz plecak 
rakietowy 

AIYPWZQP - dostajesz spadochron 
WANRLTW — niekończąca się 
amunicja 

QOUIQDMW - włącza celowanie 
podczas jazdy samochodem 


Policja 

OSRBLHH — zwiększa poziom Wanted 
ASNAEB — zmniejsza poziom 
Wanted 

LJSPQK - zwiększa poziom Wanted 
do maksimum 

AEZAKMI — blokuje poziom Wanted 
na najniższym poziomie 
MROEMZH -— wszędzie pojawiają 
się członkowie gangów 

BIFBUZZ — gangi kontrolują ulice 
BAGOWPG - za twoją głowę 
wyznaczono nagrodę 


Pojazdy 
AIWPRTON — Rhino 
CQZIJMB - Bloodring Banger 
JQNTDMH - Rancher 
PDNEJOH — Racecar 
VPJTQWUY - Racecar 2 
AQTBCODX - Romero 
KRIJEBR - Stretch 
UBHYZHQ - Trashmaster 
RZHSUEW - Caddy 
JUMPJET — Hydra 
KGGGDKP - Vortex Hovercraft 
OHDUDE - Hunter 
AKJJYGLC - Quad 
AMOMHRER - Tanker Truck 
EEGCYXT - Dozer 
URKQSRK - Stunt Plane 
AGBDLCID — Monster 
CPKTNWT —- wysadza 
wszystkie wozy w powietrze 
XICWMD - pojazdy są 
niewidzialne 
PGGOMOY - pojazdy 
doskonale się prowadzą 
ZEIIVG — zawsze świeci 
zielone światło 
YLTEICZ - kierowcy stają się 
agresywni 
LLQPFBN — wszystkie pojazdy 
są przemalowane na różowo 
IOWDLAC - wszystkie pojazdy są 
przemalowane na czarno 
AFSNMSMW — motorówki latają 
BGKGTJH — na ulicach widać 
tylko najgorsze pojazdy 


GUSNHDE — na ulicach widać tylko 
najszybsze pojazdy 

FVTMNEBZ — na ulicach widać tylko 
pojazdy wiejskie 

RIPAZHA — wszystkie pojazdy latają 
JCNRUAD — każda kraksa kończy 
się eksplozją 

VKYPQCF - taksówki mają turbo 
COXEFGU - wszystkie pojazdy mają 
nitro 


BSXSGGC - wozy odlatują, gdy 
w nie uderzysz 
THGLOJ — zmniejsza ruch na ulicach 


Mieszkańcy 

AJLOJYQY - przechodnie 
zaczynają cię atakować, a ty 
dostajesz kij golfowy 

FOQOOXFT - wszyscy przechodnie 
mają broń 

BLUESUEDESHOES - każdy 
przechodzień to... Elvis! 
BGLUAWMI - przechodnie atakują 
cię z broni palnej, a ty dostajesz rakietnicę 
CIKGCGX - dziewczyny chodzą w bikini 
AFPHULTL - na ulicach pojawia się 
Yakuza 

PRIEBJ - zobacz sam 

BEKKNQYV - na ulicach pojawia się 
dużo prostytutek 


Rzeczy do odkrycia 


Podczas gry możesz odkryć różne bonusy. Oto co zrobić, aby tego dokonać. 


50% więcej zdrowia - ukończ 12 poziom misji dla sanitariuszy 
Odporność na ogień - ukończ 12 poziom misji dla straży pożarnej 
Szmal od prostytutek - ukończ 10 poziom misji alfonsiarskich 
(aktywujesz je w samochodzie o nazwie Broadway) 

Pojazd BF Injection — za pierwsze miejsce w Dirt Ring na Las Venturas Stadium 
Pojazd Super GT - zdobądź brązowe medale w szkole jazdy 

Pojazd Hotknife - zdobądź złote medale w szkole jazdy 

Pojazd Dune Buggy - zdobądź przynajmniej 25 punktów na Dirt Ring 
Plecak rakietowy - ukończ Airstip Asset koło Las Venturas 

Pojazd Freeway - zdobądź brązowe medale w „szkole rowerowej” 
Pojazd NRG 500 - zdobądź wszystkie złote medale w „szkole rowerowej” 
Pojazd Rustler - zdobądź brązowe medale w szkole pilotażu 

Pojazd Hotring Racer - za pierwsze miejsce w wyścigu 8-Track 
Pojazd Monster Truck — za pierwsze miejsce w turnieju 8-Track Tournament 
Pojazd Stunt Plane - zdobądź srebrne medale w szkole pilotażu 
Ubranie medyka - zdobądź 100% w kontaktach z Katie Zhan 
Ubranie alfonsa - zdobądź 100% w kontaktach z Denise Robinson 
Ubranie kierowcy - zdobądź 100% w kontaktach z Michelle 

Ubranie policjanta - zdobądź 100% w kontaktach z Barbarą 

Nie tracisz broni, kiedy trafisz do więzienia — poderwij Barbarę 

Nie tracisz broni, kiedy zginiesz - poderwij Katie 


SJMAHPE - możesz wszystkich 


WSZYSTKIE TIPSY 
PRZETESTOWANE! 


Wszystkie przedstawione kody, che- 
aty i inne dodatki usprawniające” 
rozgrywkę zostały przetestowane 
w redakcji. 


IOJUFZN — na ulicach wybuchają 
zamieszki 


rekrutować (mają pistolety) 
ZSOXFSQ - możesz wszystkich 
rekrutować (mają rakietnice) 
BMTPWHR - na ulicach 
pojawiają się wiejskie pojazdy 

i mieszkańcy, ty dostajesz ubranko 
Born 2 Truck 


Pogoda/czas 

AFZLLQLL - pogoda robi się 
słoneczna 

ICIKPYH - pogoda robi się bardzo 
słoneczna 

ALNSFMZO — pogoda robi się 
pochmurna 

AUIFRVQS - pogoda robi się 
deszczowa 

CFVFGMIJ - pogoda robi się 
mglista 

MGHXYRM - pogoda robi się 
burzowa 

CWJXUOC - zaczyna się burza 
piaskowa 

YSOHNUL - czas szybciej płynie 
PPGWJHT — gra toczy się szybciej 
LIYOAAY — gra toczy się wolniej 
OFVIAC - zapada zmierzch 
XJVSNAJ - jest północ 
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konkurs SAAS 


DO WYGRANIA: 


+ 


Aby wygrać te nagrody, wystarczy prawidłowo 
odpowiedzieć na pe konkursowe: 

Ile różnych jednostek dostępnych jest 
w grze Empire Earth II? 

i d 350 


Ya 


Odpowiedź wpisz według gchómatu: 
CL.EE.X, gdzie X to prawidłowa odpo- Rae A zi m a Lj Fundatorem nagród jest: 
wiedź na pytanie konkursowe (A, B lub C) | — po 


1 wyślij SMS-em pod numer 71641 "A , R; |”. 0 PRCJEKT 


www.cdprojekt.info 


j 


— Empire Earth Il to RTS totalny, 
— zawierający wszystko, 

> co w gatunku najlepsze, 

a jednocześnie tak trudny, 


że nawet zaprawieni w bojach 
weterani m mieć : z nim 


Empire Earth II jest jednym z tych nielicznych 
RTS-ów, które niosą sporo nowości. Zawiera kilka 
rewolucyjnych i genialnych rozwiązań, których 
nie widziałeś nigdzie wcześniej i które niemal na 
pewno staną się kanonem powielanym przez 
kolejne produkcje. Warto przyjrzeć się im bliżej, 
bo od ich poprawnego wykorzystania w dużej 
mierze będzie zależał twój sukces. 


Terytoria. Mapa została podzielona na kil- 
ka lub kilkanaście osobnych obszarów. Ich przy- 
należność do poszczególnych graczy jest sym- 
bolizowana za pomocą odpowiedniego koloru 
granicy. Informacja najistotniejsza to taka, 
że na każdym z terytoriów można wybudować 
ściśle określoną liczbę budynków danego typu 


Budowanie domów na opanowanym 
terytorium sprawia, że pozyskiwanie 
surowców staje się bardziej efektywne. 
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I tak np. możesz posiadać wyłącznie jeden 
uniwersytet - jeśli chcesz zbudować kolejny, 
musisz podporządkować sobie kolejny teren 
i postawić na nim budynek główny (i fortecę, 
jeśli terytorium nie graniczy z żadnym z two- 
ich). Co więcej - budowanie na terytoriach 
bezpańskich (lub wrogich) wymaga więcej cza- 
su, a surowce są pozyskiwane w znacznie 
mniejszej ilości. Zmienia to zupełnie sposób 
gry - bez prowadzenia ekspansji terytorialnej 
skazujesz się na porażkę. W EE II nie możesz 
bowiem posiadać jednej bazy otoczonej mu- 
rem, gdyż przeciwnik w krótkim czasie osiqg- 
nie przewagę ekonomiczną, a dzięki posiada- 
niu większej liczby budynków produkcyjnych 
- wystawi znacznie liczniejszą armię. 
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Zarządca obywateli. Za pomocą tego ekra- 
nu możesz sprawnie zarządzać kwestiami ekono- 
micznymi związanymi z wydobywaniem surow- 
ców. Widzisz dokładne zastawienie, ilu pracowni- 
ków zajmuje się zdobywaniem każdego z nich 
i jednym kliknięciem myszki możesz te proporcje 
zmieniać. Klikając prawym przyciskiem w wybra- 
ny surowiec, odejmujesz pracownika i analogicznie 
- klikając lewym - dodajesz. Jest to zmiana rewo- 
lucyjna - nie musisz się już zajmować żmudnym 
wyszukiwaniem i zaznaczaniem pracowników, 
a następnie poszukiwaniem po mapie złóż surow- 
ca, który chciałbyś wydobywać - teraz wszystko 
robi się samo. Z menu zarządcy obywateli możesz 
również przydzielać pracowników do zdobywania 
punktów nauki (o ile masz wolne miejsca na uni- 
wersytecie). Z lewej strony ekranu widzisz również 
całą mapę wraz z rozmieszczeniem poszczegó|- 
nych złóż — klikając w nie, wysyłasz robotników 
w dokładnie wskazane miejsce. 


Obraz w obrazie. W prawym dolnym rogu 
ekranu znajduje się okno podglądu terytorium. 
Zasada jego działania jest banalnie prosta - 
w czasie rzeczywistym obserwujesz wskazany 
wcześniej region mapy. Co więcej, zarządzasz 
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nim jak normalnym oknem widoku - czyli mo- 
żesz dokonywać przybliżeń i oddaleń kamery, 
i co istotniejsze - zaznaczać widoczne na nim 
budynki i jednostki. Oznacza to, że jesteś prak- 
tycznie w dwóch miejscach jednocześnie. Albo 
i w siedmiu, bowiem na ekranie podglądu mo- 
żesz również robić zakładki (klawisze [Ctrl] + 
[F1] do [F6]), by później szybko się miedzy nimi 
przełączać. Jest to iście rewolucyjne rozwiąza- 
nie, a sposobów na wykorzystanie ekranu pod- 
glądu są dziesiątki. Możesz ustawić w nim 
np. swoje budynki produkcyjne i zarządzać go- 
spodarką, pozostając poza bazą. Albo chociaż: 
by przemieszczać jednostki w ściśle sprecyzo- 


Nie ulega wątpliwości, że w Empire Earth Il 
ekonomia ma kluczowe znaczenie. Znacznie 
większe niż w innych RTS-ach. Dysponujesz 
tu bowiem olbrzymimi zasobami surowca 
i znakomitym systemem ich pozyskiwania. 
Oznacza to, że szybko można zgromadzić 
bardzo dużą ich ilość. Problem stanowi jed- 
nak fakt, że jednostki wojskowe tworzy się 
bardzo, bardzo powoli. Często zdarza się 
więc, że pomimo olbrzymich zasobów surow- 
ców, dysponujesz niewspółmiernie małą ar- 


mią. | w czasie ataku lepiej przygotowanego 
wroga nie jesteś w stanie nic już zrobić - za- 
nim wytworzysz oddziały, nieprzyjaciel znisz- 
czy twoją bazę. Przegrywasz, mimo że dys- 
ponujesz zapasami pozwalającymi się obro- 
nić. Należy takiej sytuacji uniknąć! 


Po pierwsze zadbaj więc o sprawne pozy- 
skiwanie surowców. Korzystając z panelu za- 
rządcy obywateli, możesz kontrolować wiele 
jednostek robotników równocześnie, spraw- 
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wane miejsce, które pokazuje właśnie ekran 
podglądu. 


Plany wojenne. Znajdziesz je po wciśnięciu 
przycisku [TAB] u góry po prawej stronie. 
Za ich pomocą możesz szybko informować so- 
juszników o swoich planach działania. Wystarczy 
za pomocą strzałki zaznaczyć kierunek natarcia 
wojsk, a za pomocą [X] - wskazać cel. Co ważne, 
w ten sposób można wyznaczać strategię rów- 
nież dla sojuszników (zaznaczając swoje rozka- 
zy symbolizującymi ich kolorami). Po sporządze- 
niu planu wyślij go swojemu partnerowi, który 
może go zaakceptować lub nanieść poprawki 
ukazujące jego wizję ataku. Ważna uwaga - pla- 
ny wojenne można wykorzystywać również wte- 
dy, gdy sprzymierzeńcem jest gracz komputero- 
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wy! Radzi on sobie doskonale ze zrozumieniem 
symboli i niemal zawsze wysyła swoje wojska 
we wskazany rejon. 


Korony. Po osiągnięciu wysokiego poziomu roz- 
woju w jednej z trzech dziedzin (wojsko, gospo- 
darka, imperializm) możesz liczyć na przyznanie 
specjalnego bonusu, czyli korony, która z daną 
dziedziną koresponduje. Koronę otrzymuje naj- 
wyżej rozwinięta cywilizacja = kluczowe znaczenie 
mają liczby opracowanych z danej dziedziny tech- 
nologii, a następnie - zniszczonych budynków 
i jednostek (w przypadku korony militarnej), po- 
siadanych budynków i surowców (gospodarczej), 
a także zasięg terytorium i liczba posiadanych 
jednostek specjalnych (imperialnej). Każda koro- 
na pozwala zyskać sporą przewagę nad konku- 
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były znoszone tylko do tego magazynu, 
w którym znajduje się pełna załoga 

dzać, ile osób pozyskuje dany surowiec i dy- 
namicznie zmieniać ich priorytety. Będzie to 
konieczne chociażby po ukończeniu rozbudo- 
wy bazy (która wymaga głównie kamienia i 
drewna) i rozpoczęciu produkcji 
jednostek (jedzenie, złoto, su- 
rowce specjalne). 


Po drugie wybuduj magazy- 
ny, by skrócić drogę dostarcza- 
nia surowca. Pamiętaj, że pra- 
cownicy umieszczeni w magoa- 
zynie lub budynku głównym 
pomnażają surowce, które zo- 
staną tam dostarczone (aż do 
9 lub 15%). Na początku gry 
nie ma z tego znacznych korzy- 
ści, bo większy zysk osiągniesz, 
posyłając ich do pracy, jednak 
gdy liczba ludzi pracujących 


W miarę ASK się, i owowcć 
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przy danym magazynie prze- 
kroczy 15, należy już z tej 
możliwości skorzystać, a 
efekt będzie zauważalny. 


Po trzecie i najważniejsze 
- zapewnij sobie duże możli- 
wości produkcyjne. W odróż- 
nieniu od innych gier, wybu- 
dowanie jednych koszar i fa- — 
bryki nie wystarczy! Już w — 
początkowym etapie gry mu- 
sisz dysponować przynajmniej 
dwoma budynkami produkcyj- 

d nymi każdego typu, by później 
tę liczbę zwiększyć do czterech czy też nawet 
sześciu. Pozwoli ci to błyskawicznie tworzyć 
nowe oddziały i rzucać je do ataku lub uzupeł- 
niać straty, które poniesiesz w walce. 
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rentami (np. zwiększa siłę wybranego rodzaju 
wojsk czy też usprawnia pozyskiwanie surowców). 
Możesz wybrać wyłącznie jeden bonus - najlepiej 
kierując się charakterem działań, które obecnie 
prowadzisz. Korony przyznawane są czasowo (na 
ok. 5 minut gry), po czym ponownie sprawdzany 
jestranking zaawansowania cywilizacji. Poich zdo- 
byciu musisz więc wciąż pilnować swojej przewa- 
gi nad innymi w danej dziedzinie. 


Atak skoordynowany. Po wciśnięciu kla- 
wisza apostrofu ['] polecenia, które wydasz swo- 
im jednostkom, nie zostaną natychmiast wyko- 
nane, ale zapamiętane. Dzięki temu możesz 
wydać osobne rozkazy każdemu oddziałowi i po 
ponownym wciśnięciu apostrofu - wszystkie one 
zostaną wykonane w tym samym czasie. Jest 
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to kolejne rewolucyjne rozwiązanie, szczególnie 
przydatne w momentach ataku na pozycje wro- 
ga. Należy jednak pamiętać, że w przypadku 
walki z komputerem jeszcze lepszy rezultat osiąg- 
niesz, korzystając z aktywnej pauzy. 


Pogoda. W EE || występują cztery pory roku 
wraz z pogodą charakterystyczną dla każdego 
z wybranych rejonów świata. Pomijając walory 
estetyczne, ma to spory wpływ na prowadzenie 
działań wojennych. W czasie zimy twoje wojska 
będą poruszały się wolniej (dając przeciwnikowi 
więcej czasu na przygotowanie obrony), a deszcz 
i wiatr niekorzystnie odbije się na skuteczności 
artylerii. Atakuj więc wyłącznie przy słonecznej 
pogodzie - aktualną prognozę znajdziesz po — 
kliknięciu w budynek posterunku. 
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W Empire Earth Il, jakiwinnych grach RTS, rządzi 
prosta zasada — w przypadku wyrównanych sił 
zwycięży strona, która się broni, bowiem zyskuje 
dużą przewagę, płynącą z wykorzystania budyn- 
ków obronnych (fortec, dział, posterunków). Ponie- 
waż komputerowy przeciwnik z założenia nie po- 
trafi atakować zmasowanymi siłami, w większości 
misji znakomicie funkcjonuje schemat - obrona, 
rozbicie atakującej armii wroga i kontratak nisz- 
czący jego pozbawioną obrońców bazę. Przygotuj 
się więc dobrze na odparcie ataków! 


Buduj mury! Komputer, mówiąc delikatnie, 
inteligencją nie grzeszy i z niewiadomych mi po- 
wodów nim przejdzie do obstrzału budynków, 
najpierw będzie niszczył twoje fortyfikacje. Co 
ważne - mury nie muszą być wokół całej bazy 
- wojskom nieprzyjaciela nie zależy bowiem na 


Jak wspomniałem już w akapicie dotyczącym eko- 
nomii, kluczem do zwycięstwa jest błyskawiczne 
wykorzystywanie surowców do zwiększania swej 
siły militarnej. Pamiętaj więc o możliwości szybkie- 
go podniesienia doświadczenia własnych oddzia- 
łów. Korzystając z surowców, każdą jednostkę mo- 
żesz awansować do stopnia weterana i następnie 
elity (wymaga odpowiedniej technologii). Rób uży- 
tek ztego zawsze, jest to bowiem stosunkowo niski 
koszt w porównaniu ze wzrostem skuteczności 
wojsk. Kolejna rada: jeśli chcesz podnieść doświad- 
czenie oddziałów, nie musisz zaznaczać ich wszyst: 
kich, wystarczy kliknąć w jeden danego typu. Wy- 
danie rozkazu awansu spowoduje wprowadzenie 
zmian we wszystkich jednostkach tego rodzaju. 


Korzystaj ze szpiegów. Ich specjalne zdol- 
ności, takie jak sabotaż i skażenie toksyczne, po- 


zwalają skutecznie wprowadzić chaos w bazie 


to przygotowany. Pamiętaj, że działa to również 
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Działania ofensywne 


nieprzyjaciela, szczególnie gdy ten nie będzie na 


tym, by zrobić dziurę i wedrzeć się do środka — 
mur sam w sobie jest dla nich celem. Chcąc więc 
spowolnić atak wrogich oddziałów, wybuduj for- 
tyfikacje ze strony, z której będzie miał nadejść 
atak. Idealnym pomysłem na obronę jest wybu- 
dowanie muru tuż przed fortecą i ustawienie 
w pobliżu własnej artylerii. Podczas gdy wróg 
będzie niszczył fortyfikacje, twoje jednostki i ob- 
sługa fortecy będą miały bardzo dużo czasu, by 
osłabić jego oddziały. Kolejnym błędem popeł 
nianym przez komputerowego przeciwnika jest 
bierne pozwalanie na reperację uszkodzonych 
budynków. Wykorzystaj tę słabość i w czasie ata- 
ku wydeleguj przynajmniej 10 robotników, któ- 
rych celem będzie dokonywanie ciągłych napraw 
fortecy. Głupota wroga sięga tak daleko, że na- 
wet jeśli jego piechota stoi pod twoją warownią, 
nie zaatakuje pracujących w pobliżu ludzi. 


w drugą stronę - dlatego zawsze posiadaj jedne- 
go szpiega w pobliżu własnej bazy, bowiem jest 
to jedyna jednostka zdolna przeprowadzić odka- 
żanie lub reaktywować sabotowany budynek. 


Kluczem do sukcesu jest rozpoznanie terenu. 
Najcenniejszym źródłem informacji o poczyria- 
niach wroga są szpiedzy. Pomijając już nawet ich 
zdolności specjalne opisane powyżej, fakt, że są 
dla nieprzyjaciela niewidoczni, czyni ich znakomi- 
tymi zwiadowcami. Informacja 0 rozmieszczeniu 
i ruchach oddziałów przeciwnika jest na wagę zło- 
ta, dlatego rozstaw kilku szpiegów w kluczowych 
miejscach na mapie (którędy powinny przechodzić 
wrogie wojska). Dzięki temu z wyprzedzeniem do- 
wiesz się o nadchodzącym ataku, co da ci czas na 
np. ściągnięcie posiłków z pobliskich terytoriów. 


Szpiegów ustaw też na terenach nieprzyjaciela 
- informacja o ilości wrogich wojsk pozostających 
w bazie pozwoli ci wybrać najlepszy moment na 
przeprowadzenie ataku. Nie ma bowiem nic gor- 
szego, niż zaatakować bazę wroga i odkryć, że 
znajdują się w niej siły znacznie większe niż te, 
którymi dysponujesz. 


W miarę możliwości atakuj tuż po przejściu 
do wyższej epoki. W czosie awansu wszystkie 
jednostki, które posiadasz, zostają natychmiast 
bezpłatnie ulepszone do swoich bardziej zaawan- 
sowanych technologicznie odpowiedników. Jest 
oczywiste, że niemal każda jednostka z epoki póź 
niejszej posiada o kilkanaście procent wyższe wskaź- 
niki ataku niż jej poprzedniczka. Różnica pomiędzy 
np.10-osobowym oddziałem lekkiej kawalerii zepo- 
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ki4 azepoki 5 jest więc olbrzymia. W ciągu sekun- 
dy siła twojej armii wzrośnie o minimum 20%. 


Korzystaj ze statków wojennych. W szcze- 
gólności tych, które sq w stanie skutecznie razić cele 
naziemne. Komputerowy nieprzyjaciel często tę kwe- 
stię zaniedbuje, dzięki czemuza pomocą marynarki 
można stosunkowo łatwo spowolnić jego rozwój eko- 
nomiczny. Okrętem szybko możesz przedostać się 
na teren przeciwnika i wybić jego pracowników. 


Ostrożnie z lotnictwem. Bombowce są 
wprawdzie zabójcze, jednak kosztują bardzo dużo 
i są strasznie wrażliwe na obrażenia. Komputer nie 
popełnia w tej kwestii błędów - w każdej jego bazie 
znajdują się działa przeciwlotnicze, które błyska- 
wicznie rozprawią się z twoim nalotem. Za to lot- 
nictwo jest nieocenioną pomocą przy rażeniu wojsk, 
które przemieszczają się po mapie. W misjach 
w kampanii, w której dysponujesz przywódcą (mu- 
si on przeżyć!) nigdy, przenigdy nie wykorzystuj go 
do ofensywy! Bitwa rządzi się swoimi prawami 
i jednym z nich jest chaos. I choć siła wodza jest 
olbrzymia, to ryzyko jego śmierci i natychmiastowej 
porażki jest jeszcze większe. Nictak nie denerwuje, 
jak zaczynanie od początku już niemal wygranej 
potyczki, którą się przegrało przez taki błąd! Dla- 
tego unikalne jednostki, które muszą przetrwać, 
trzymaj daleko na tyłach, posyłając je do ataku 
wyłącznie w sytuacjach krytycznych (np. w czasie 
obrony własnej bazy). 


Podczas gry wciśnij klawisz [En- 
ter]. W okienku, które się pojawi 
wpisz wybrany kod i potwierdź go 
klawiszem [Enter]. Możesz korzy- 
stać z kilku kodów jednocześnie! 


icheat - włącza cheaty 
idontcheat - wyłącza cheaty 
loot - otrzymujesz po 10 000 
sztuk każdego z surowców 
taxes - tracisz po 100 sztuk każ- 
dego z surowców 

punish - wybrana jednostka 
otrzymuje 20 punktów obrażeń 
convert —- wskazana jednostka 
przechodzi na twoją stronę 
recharge me - wskazana jed- 
nostka odzyskuje energię 

win - wygrywasz scenariusz 
toggle fog - pokazuje całą 
mapę 

sea monkeys - włącza/wyłącza 
błyskawiczne tworzenie konstruk- 
cji i jednostek 

epoch up - wchodzisz na na- | 
stępny poziom technologiczny 
give tech - otrzymujesz 50 punk- 
tów technologii 

play god — włącza/wyłącza god 
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Empire Earth Il to gra 
pełna rozmachu? 


Najtrudniejszym elementem, w którym 
ogrom graczy popełnia kluczowe błędy, jest 
atak na bazę wroga. Warto jest więc przyj- 
rzeć się tej kwestii bliżej. Każdy atak powi- 
nien być poprzedzony zwiadem. Przed wy- 
ruszeniem do natarcia zdobądź informacje 
o tym, jak silne są mobilne siły przeciwnika 
i fortyfikacje w bazie. Od tej drugiej kwestii 
będzie zależała decyzja kluczowa — ilość 
ciężkiej artylerii, którą musisz posiadać, by 
sprawnie i szybko przebić się przez umoc- 
nienia wroga. 


dalej wysuniętego budynku obronnego (for- 
teca, posterunek), a następnie zatrzymaj 
wszelkie oddziały. Czas rozpocząć oblęże- 
nie! 


Wysuń na czoło artylerię i przejdź do bom- 
bardowania pozycji wroga, samemu pozo- 
stając poza zasięgiem jego rażenia. Po 
zniszczeniu pierwszego budynku obronne- 
go przybliż się minimalnie i zacznij bom- 
bardować kolejny. I tak cały czas. Pozosta- 
łe jednostki trzymaj w pobliżu jako ochro- 


Kolejnym krokiem jest pogrupowanie włas- 
nych jednostek i przypisanie im skrótów 
klawiszowych. Najprościej podzielić je na 
trzy grupy - artylerię, jednostki szybkiego 
reagowania (jazda) i pozostałe, stanowiące 
trzon armii (piechota). W przypadku pierw- 
szych dwóch grup poszczególne oddziały 
nie powinny być zbyt liczne (5 jednostek 
w przypadku artylerii, 10 jazdy), w razie 
potrzeby podziel więc je na mniejsze pod- 
grupy. Rusz do ataku, puszczając przodem 
zawsze trzon armii, a artylerię trzymając 
na tyłach. Powód — jest ona mało odporna 
na obrażenia - w razie napotkania sił wro- 
ga odniosłaby zbyt duże obrażenia. Zbliż 
się do bazy wroga na odległość strzału naj- 
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nę artylerii, na wypadek gdyby przeciwnik 
próbował skontrować, rzucając swe odzia- 
ły na twoje wysunięte działa. Ostatnia uwa- 
ga w tej kwestii - artyleria potrafi szybko 
uporać się z pojedynczym celem, a jej wa- 
dą jest czas, jaki poświęca na zmianę po- 
zycji (przemieszczenie i rozładunek). Stąd 
też rada w akapicie powyżej, by dzielić ar- 
tylerię na małe grupy i każdej zlecać inny 
cel ataku. 


Gry runq pierwsze wieże obronne i artyle- 
ria osiągnie możliwość rażenia budynków 
- nie zmieniaj taktyki! Podążaj w głąb bazy 
wroga, niszcząc kolejne struktury stanowią- 
ce dla ciebie niebezpieczeństwo. Zwykłymi 


ją do pokonania krótszą drogę, by przybyć 
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budynkami zajmą się twoje pozostałe woj- 
ska, gdy tylko nic nie będzie im już zagra- 
żać. Ważna uwaga - w odróżnieniu od:in- 
nych gier, w Empire Earth Il budynek głów- 
ny nie zadaje obrażeń (mimo schowanych 
wewnątrz pracowników), nie trzeba się więc 
spieszyć z jego zniszczeniem. Wyższy prio- 
rytet mają wszystkie struktury pozwalające 
tworzyć obrońcom odziały, czyli koszary, 
fabryki, stajnie etc. 


ALE WAZA koka watowiói 
krócej niż jego przejęcie. 


Nie trać czasu na niszczenie wszystkiego. 
Wyeliminuj zakłady produkcyjne i pozostaw 
nieco jednostek, aby zajęły się eliminowa- 
niem pracowników, którzy mogliby próbo- 
wać odbudować bazę. W 9 przypadkach 
na 10 armia przeciwnika jest totalnie roz- 
bita, dlatego szybko wyślij zwiadowców, by 
się upewnić co do słuszności tej reguły, 
a następnie natychmiast przejdź do ataku 
na kolejne terytorium, zanim nieprzyjaciel 
uzupełni straty! 


Przy ofensywie na bazę wroga musisz pa- 
miętać szczególnie o dwóch rzeczach. Po 
pierwsze nie daj się wciągnąć w bitwę na 
terytorium nieprzyjaciela, gdzie znajdują 
się budynki obronne. Zgodnie z opisem po- 
wyżej - najpierw wyczyść teren artylerią, 
a jeśli nieprzyjaciel będzie na tyle inteli- 
gentny, by ją zaatakować wszelkimi siłami 
- dąż do walki poza terenem miasta, czyli 
na gruncie neutralnym. 


r oatóoiakk paakdi zbocza GL 
ciaza wojennych pozwoli ci szybko 


Po drugie - nie zapomnij o ekonomii. Prze- 
prowadzany atak nie może cię w pełni po- 
chłonąć - jednocześnie wciąż trzeba pro- 
dukować nowe jednostki i natychmiast po- 
syłać je na front. Korzystaj z aktywnej pau- 
zy, zrób skróty klawiszowe dla wszystkich 
budynków produkcyjnych i ustaw jednost- 
kom punkt zbiorczy blisko miejsca, w którym 
prowadzisz ofensywę. W ten sposób bę- 
dziesz mógł szybko uzupełniać poniesione 
straty. Pamiętaj, że przeciwnik ma w tej 
kwestii przewagę, bo jego nowe wojska ma- 


na front. Dlatego przed szczególnie trud- 
nymi bitwami warto zbudować dla swoich 
oddziałów drogę. 
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Grając z komputerem, korzystaj 
z pauzy i zwalniania upływu czasu. Pomimo 
zatrzymania gry możesz wydawać swoim jed- 
nostkom rozkazy! Jest to więc szczególnie przy- 
datne zarówno na samym początku rozgrywki 
(by obejrzeć spokojnie mapę i zaplanować bu- 
dowę bazy), jak i podczas bitew (by dokładniej 
kontrolować poczynania jednostek). 


Automatyczne patrolowanie okolicy 


ci 
z niespodziewanym atakiem wroga. 


Patroluj okolicę. Każdej z jednostek możesz 
wydać rozkaz patrolowania terenu. Za pomocą 
kilku kliknięć wybierzesz trasę, którą ma się po- 
ruszać. Jest to opcja szczególnie cenna, jeśli prze- 
ciwnik na szerszą skalę wykorzystuje szpiegów 
(np. w kampanii USA) - 3 patrole są bowiem w 
stanie kontrolowaćteren, do obstawienia którego 
potrzebowałbyś 10 ustawionych jednostek. 


Pamiętaj o rozwoju naukowym! Jak naj- 
szybciej wybuduj uniwersytet i umieść w nim 3 
robotników. Wraz ze zdobyciem nowego terenu, 
postaw kolejny budynek tego typu. Opracowywa- 
ne technologie w większości przypadków nie są 
szczególnie przydatne (np. wzrost siły lub szybko- 
ści tylko o 10%), jednakże niosą ze sobą dwie 
olbrzymie zalety. Po pierwsze po opracowaniu 
sześciu dowolnych technologii będziesz mógł 
przejść do kolejnej epoki. Oznacza to chociażby 
błyskawiczne i znaczne zwiększenie siły twoich 
wojsk. Po drugie opracowanie wszystkich czterech 
technologii z danej dziedziny pozwoli ci uzyskać 
odpowiednią koronę, czyli dodatkowe bonusy i 
potężną jednostkę przywódcy. Zwróć jednak uwo- 
gę na fakt, że rozwój naukowy w większości misji 
w kampaniach ma mimo wszystko drugorzędne 
znaczenie - zazwyczaj scenariusz pozwala awan- 
sować wyłącznie o jedną epokę w górę, a czasem 
nawet takiej możliwości nie daje. 
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Korzystaj mądrze z zalet cywilizacji - zarówno 
swoich, jak i przeciwnika! Dobieraj cywilizację 
odpowiednio do sposobu gry, jaki preferujesz. 
Jeśli więc opierasz swoją armię na lotnictwie 
- wybierz Amerykanów, jeśli na artylerii - Tur- 
ków. Zwróć też uwagę na to, z kim przyjdzie ci 
walczyć - i jeśli będą to Koreańczycy (+25% do 
odporności na przejęcie jednostki), to odpuść 
sobie ataki za pomocą kapłanów. I analogicznie 
- walcząc przeciwko Majom, opracuj wszelkie 
możliwe technologie, by zwiększyć odporność 
własnych jednostek na przejęcie przez wroga. 
Takich zależności jest bardzo wiele i potrzeba 
skrupulatnej lektury dołączonej do gry instruk- 
cji, a także wielu godzin praktyki, by umieć zro- 
bić z nich użytek. 


Wykorzystaj zdolności regionalne. 
Jeśli grasz cywilizacją z regionu Bliskiego 
Wschodu w epokach 11-15, pamiętaj o korzy- 
staniu ze szlaków handlowych, by móc czerpać 
dodatkowe zyski z „czarnego rynku”. W przy- 
padku cywilizacji z Ameryki Środkowej staraj 
się prowadzić wojnę na swoim terenie (w pobli- 
żu budynku głównego lubświątyni) i w znacz- 
nym stopniu oprzeć armię na kapłanach. Po 
szczegóły ponownie odsyłam do instrukcji. 


Dobierz cywilizację pod kątem epok, 
w których będzie toczyła się rozgrywka. I tak 
np. wybór Amerykanów we wczesnym stadium 
gry jest rozwiązaniem chybionym, bowiem żad- 
na z ich specjalnych zalet nie będzie mogła 
zostać wykorzystana. | analogicznie - w tym 
samym okresie doskonale sprawdzą się Rzy- 
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Kołejnym elementem, z którym często bę- 
dziesz miał do czynienia, jest walka na 
terenie neutralnym, czyli takim, na którym 
nie ma żadnych zabudowań mogących sta- 
nowić dla ciebie łub przeciwnika zagroże- 
nie. Tego rodzaju bitwa cechuje się innymi 
prawidłami niż atak na miasto, zapamiętaj 
więc kilka kluczowych rad podanych poni- 
żej. 


Artyleria zawsze stoi na samym tyle wojsk. 
Wydaj jej rozkaz utrzymania pozycji, dzię- 
ki czemu nie będzie tracić czasu na samo- 
wolne przemieszczanie się po okolicy i sku- 
pi się wyłącznie na bombardowaniu pobli- 
skich jednostek. Ciężka artyleria powinna 
atakować ciężką piechotę lub lekką jazdę, 
bo jest przeciwko nim najbardziej skutecz- 
na. Tylko w sytuacjach krytycznych (np. 
gdy wróg atakuje jej pozycje) powinna ra- 
zić w ciężką artylerię wroga. Natomiast 
lekka artyleria niech atakuje lekką piecho- 
tę lub ciężką jazdę. 
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Trzonem swojej armii zwiąż w walce siły prze- 
ciwnika. W pierwszej kolejności staraj się ata- 
kować jego lekką artylerię. Główny cel pie- 
choty to niedopuszczenie wroga do twojej 
artylerii. Elementem kluczowym w czasie po- 
tyczki jest umiejętne wykorzystanie sił szyb- 
kiego reagowania, które stanowi ciężka jazda. 
Powinna ona okrążyć siły przeciwnika i za- 
atakować z flanki ciężką artylerię znajdującą 
się na tyłach wroga. Po jej zniszczeniu zwy- 
cięstwo jest już wyłącznie kwestią czasu. 


E 


ców c cwaka Mkżłowii zpecjakóć jódacatki 3 EB 


mianie, królujący na polu bitwy dzięki swoim 
specjalnym jednostkom Legionistów i Najem- 
ników. 


Uważaj na błędy w grze. Poziom inteli- 
gencji komputerowego gracza jest momentami 
żałosny. Nasze jednostki też potrafią zachowy- 
wać się w sposób kretyński, dłatego trzeba nad 
nimi czuwać, co pewien czas kontrolując ich 
poczynania. Budując jednocześnie kilka budyn- 


ków, pamiętaj, że twoi pracownicy po zakończe- 
niu jednego sami nie zaczną automatycznie 
konstrukcji kolejnego. Podobnie jest z surowca- 
mi - po wyczerpaniu się zasobów (np. ścięciu 
drzewa) będą stać bezczynnie, choćby inne ro- 
sło tuż obok. | wreszcie — przemieszczając jed- 
nostki po mapie, miej na uwadze to, że starają 
się one przemieszczać drogą, co często powo- 
duje, iż spróbują podążać szlakiem prowadzą- 
cym przez środek bazy wroga. 


Autor: Artur Okoń (www.sztab.pl) 
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witaj w świecie gry MechWarior: Wiek Zniszczenia SE 
To ekscytująca i szybka gra bitewna rozgrywana 
za pomocą figurek, które można również 
kolekcjonować. 

Jej futurystyczna fabuła osadzo jest we 
szechświecie trzydziestego ciicjago: sidłecia. który 
obfituje w potężne bitwy. 

Ponieważ Twoje oddziały wspierane są przez 
kilkunastometrowe, najeżone sprzętem i bronią 
maszyny kroczące zwane BattleMechami, starcia 
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stają się dynamiczne i porywające. — 
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Zestaw Podstawowy dla 2 graczy zawiera: 
10 pomalowanych, gotowych do gry figurek 
oraz wiele unikalnych, dostępnych tylko w nim 
elementów dodatkowych. x 


Dziewiąta wprowadzające edycja 
najsłynniejszej karcianki kolekcjonerskiej. 
Premiera. 29 lipca. w dobrych sklepach z. grami. 
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TRUDNE POCZĄTKI 


Aby szybko dorobić się potężnej armii i silnej gospodarki, musisz 
bardzo rozważnie przemyśleć pierwsze inwestycje. Spichlerz 
(Granary) postaw w pustym polu, dookoła niego będziesz wzno- 
sić typowo rolnicze zabudowania. Na dobry początek warto 
zaopatrzyć się w nawet pięć sadów (Apple Farm), jedzenia nigdy 
za wiele. Przepełniony spichlerz pozwala na zwiększenie racji 
żywnościowych, co z kolei umożliwia zwiększenie podatków. 
Obszary rolnicze wytwarzają dużo zanieczyszczeń, nie można 
więc zapominać o budowie większej liczby dołów na odpadki 
(Gong Pit) w rejonach agrarnych. 


Skład (Stockpile) ustaw jak najbliżej zasobów naturalnych: 
drewna, żelaza, kamieni (patrz: tabela 1). To najważniejszy 
budynek, który koordynuje ekonomię twojego miasta. Tam właś- 
nie znoszone są materiały wytwarzane przez twoich poddanych. 
Do składu będą przychodzić także rzemieślnicy z zakładów 
tworzących broń po niezbędne im materiały. Magazyny to cen- 
trum dzielnicy przemysłowej, są więc częstym celem ataków 
wroga. 


Dobrze przemyśleć należy też ulokowanie budynków militarnych. 
Zakłady produkujące oręż, jak już wiesz, powinny znajdować się 
blisko składów. Każdy nowo wykuty miecz przenoszony jest pro- 
sto z zakładu produkującego broń białą do zbrojowni (Armo- 
ury). Niezbędne jest więc budowanie tych struktur blisko siebie. 
Lokalizacja samych koszarów (Barracks) nie ma większego zna- 
czenia. Podczas rekrutacji wojska nasi bezrobotni momentalnie 
zostają uzbrojeni i nie muszą przechodzić żadnego szkolenia 
czy iść po broń do zbrojowni. Baraki są przydatne jako zabudo- 
wanie mogące służyć za wieżę strażniczą w środku miasta. 
Na ich dachach można ulokować łuczników. Aby: stworzyć po- 
tężną armię, trzeba jednak uruchomić ogromną machinę prze- 
mysłową. Przesadą nie będzie zbudowanie nawet ośmiu (często 
już w początkowej fazie gry) budynków do produkcji uzbroje- 
nia. 
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Pożary i nieczystości na ulicy 


dzielnicy miasta (jeden na 5 do 
7 budynków). Kolejnym proble- 
mem jest przestępczość, w tej 
kwestii posiadasz jednak bar- 
dzo szeroką gamę urządzeń 


to w dużym mieście duże prob- 
lemy. Do gaszenia płomieni nie- 
zbędna okaże się studnia 
(Well), co najmniej jedna na 
3 budynki. Podobnie ma się i instytucji, które postarają się 
sprawa z nieczystościami. Dół o dyscyplinę wśród mieszkań- 
na odpadki (Gong Pit) powi- ców. 

nien znajdować się w każdej 
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średniowieczne problemy ekono 
=5"| dla ludzi XXI wieku. Jeś 
wiele trudności, zajrzyj d 
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* Jeżeli masz problem z przej- 
ściem jakiejś misji, zaglądnij 
do porad, które przygotowa- 
li twórcy gry. Znajdują się 
one w menu z zadaniami do 
wykonania i są zazwyczaj 
bardzo trafnymi spostrzeże- 
niami. 

Zapisuj stan gry po każdej 
misji. Program nie zrobi tego 
za ciebie. 


Instaluj najnowsze łatki, pod- 
stawowa wersja gry jest na- 
szpikowana błędami 
i absurdami. Kolejne 
uaktualnienia zmniej- 
szają również do przy- 
zwoitego poziomu sto- 
pień trudności niektó- 
rych misji. 

* Korzystaj z możliwości 
zmiany szybkości roz- 
grywki. 

«Dbaj o Lorda, jego 
śmierć jest jednoznacz- 
na z przegraną. Z dru- 


Stada wilków są lepszym sposobem na obronę jest bu-- 
dla twoich podda- dowa palisady wokół miasteczka. Je- 


nych 


jednym żeli zaś miejsce, w którym pojawiają 


z największych się krwiożercze czworonogi, znajduje 
niebezpie- sięw samej osadzie, niegłupim pomy- 
czeństw. Bestie te słem jest obwarowanie tej okolicy mu- 
m zabijają zarówno rami i postawienie na nich sporej ilości 
ludzi, jak i zwierzęta, które mogłyby łuczników (patrz rys.1). Na wypadek 
przecież trafić na stół Lorda. Aby po- gdyby jakiś-wilk wdarł się do centrum 


radzić sobie z wilkami, nie wystarczy wioski, warto trzymać kilku łuczników 
wysłać w zaatakowane rejony grupki na którymś ze znajdujących się w mie- 
słabo wyszkolonych wojowników. Naj- ście budynków, np. na barakach. 
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giej jednak strony, jest to bar- 
dzo silna jednostka, którą 
warto wykorzystywać przy 
ostatecznych starciach. Nie 
można się panicznie bać o je- 
go zdrowie. Władca jest na 
tyle wytrzymałym rycerzem, 
że zdąży zbiec z pola bitwy. 


* Podczas rozgrywki często za- 


glądaj w różne miejsca swo- 
jej osady. Gra niechętnie in- 
formuje o atakach wroga czy 


problemach mieszkańców. 


Władca wspomagany garstką 
łuczników potrafi nieźle 
namieszać w szeregach 
wroga. 


Poustawiani na murach łucznicy (B) bez | 
problemu zabijają zamknięte w potrzasku 


zwierzęta (A). 
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Najważniejszym sposobem pozyskiwania przez Lorda punktów 
honoru są wystawne obiady, przygotowywane w królewskiej 
kuchni. Liczbę punktów otrzymywanych za biesiadę oblicza się 
wg wzoru: 4x(liczba gości)x(liczba dań)+-10. Np. uczta zdwoma 
towarzyszami i 2 rodzajami posiłku (4x2x2+10) daje 26 punk- 
tów honoru. Maksymalna liczba punktów możliwych do zdoby- 
cia w ten sposób to: 4x9(gości)x5(rodzajów jadła)+10 = 190. 


Trudniejszym sposobem na zyskanie punktów honoru jest taniec, 
wykonywany przez Lorda z żoną. Otrzymujesz za niego 200 punk- 
tów, a każdy następny występ jest możliwy po uszyciu dla damy 
4 nowych sukien. Punkty honoru zdobywasz także za tworzone 
przez mnichów rękopisy, wypełniony jadłem spichlerz, budowa- 
ne w mieście posągi oraz wykonywane w czasie misji questy. 


Punkty honoru są potrzebne do bardzo różnych celów, wynika- 
jących zazwyczaj z wytycznych misji. Najczęściej jednak prze- 
znaczasz je na szkolenie wojska. Tabela 1 przedstawia, ile 
punktów honoru potrzeba na rekrutację jednostek. 


Punkty honoru niezbędne 


Jednostka do wyszkolenia 


Łucznik (Archer) 
Kusznik (Crossbowman) 
Knecht z maczugą (Maceman) 
Pikinier (Pikeman) 
Knechci ($wordsmen) 
Rycerz (Knight) 
Walczący Mnich (Fighting Monk) 
Mnich-wojownik (Warrior Monk) 
Zabójca (Assassin) 
Łucznik Konny (Horse Archer) 
Lekka Kawaleria (Light Cavalry) 
Złodziej (Thief) 


ŚREDNIOWIECZNE LODÓWKI I HURTOWNIE 


W Stronghold 2 występują cztery bu- 
dynki, które można nazwać magazyna- 
mi. Pierwszy z nich to skład (Stockpi- 
le). Został on podzielony na 30 kwadra- 
towych pól (zwanych dalej sekcjami), 
w których można układać poszczególne 
dobra. Najważniejsze informacje doty- 
czące tego budynku zostały zebrane w 
tabeli 2. Jeżeli twój magazyn jest pra- 
wie przepełniony i zostało w nim tylko 
kilka wolnych sekcji, możesz obliczyć, ile 
sztuk danego surowca zdołasz tam jesz- 
cze pomieścić. Np. jeśli masz dwa wol- 
ne pola i chcesz w nich przechować 
drewno, zmieszczą się 2*36=72 deski. 
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Ważnym budynkiem, który należałoby 
szybko zbudować, jest targowisko 
(Market). Można tam sprzedać nadmiar 
materiałów. Pamiętaj jednak, że w kolej- 
nych misjach masz bardzo ograniczone 
możliwości handlu. Możesz bowiem 
sprzedawać i kupować tylko z góry okre- 
ślone w danej misji artykuły. To natomiast 
zmusza do inwestowania w konkretny 
rodzaj przemysłu. Jak widać w tabeli 
2, najwięcej złotych monet można otrzy- 
mać za sprzedaż żelaza, nieźle płacą też 
za ubrania. Świetny interes możesz rów- 
nież zrobić na drewnie, które może i nie 
jest drogie, ale można je pozyskać tanim 
kosztem i bardzo szybko. 


FFT y ASA * Uprawa chmielu 
I ( 
| Piwo (Ale) Browar (Brewery) (Hop Farm) Karczma(nm) 15. 8 I 16 
| Manufaktura 
kas: (Candles) świec (Chandler's Pasieka (Beehive) Kościół (Church) 8 4 2 16 
Workshop) 
| Tkalnia Sypialnia Pani 
| Ubranie (Cloth) : (Weaver's Works- dci (lady's Bedcham-- 20 - 10 1 25 
| hop) , ber) 
Ą Uprawa zboża - Piekarnia (Bake- 
Mąka (Flour) Młyn (Mill) (Wheat Farm) m) 32.10 1 32 
|-m SASA Winiarnia 
Winogrona . Uprawa winorośli , ś 
(6rapes) (Vineyard) dle tłen 20 10 1 15 
Op) 
| Ą Uprawa chmielu 
Chmiel (Hops) (Hop Farm) = Browar (Brewery) 15. 8 2 16 
| Warsztat płatne- 
Kopalnia żelaza rza (Armourer's 
BE (Iron Mine) Ruda żelaza Workshop) i 
kaza Uran) i Postój wołów na mapie Kuźnia 6 8 8 3% 
(0x Tether) (Blacksmith's 
Workshop) 
| , Smolarnia (Pitch Dół ze smołą 
| Smoła (Pitch) Rig) Mokradła (Pitch Ditch) 16.8 1 16 
| Kamieniołom 
Ę (Quarry) Kamienie Do budowy bu- z 
| canień Stone) i Postój wołów na mapie dynków z zaj lb | 9 
(0x Tether) 
Owcza farma 
Wełna (Sheep Farm) Owce Tkaczka 15 8 1 16 
| Uprawa zboża 
| Pszenica (Wheat) (Wheat Farm) Młyn (Mill) 23 8 2 32 
Warsztat łuczarza 
(Hetcher's Works- 
hop), Warsztat 
, Drzewa zbrojmistrza 
Drewno Tartak (Saw Pit) raepie (Poleturmer's 3 1116 1% 
Workshop) i do 
budowy budyn- 
ków 


Kolejnym budynkiem pełniącym rolę ma- 
gazynu jest zbrojownia (Armoury), 
gdzie przechowywana jest broń, nie- 
zbędna do szkolenia oddziałów w bara- 
kach. Dokładny opis uzbrojenia i budyn- 
ków przemysłu wojskowego znajduje się 


w tabeli 3. 


Warsztat tuczarza 


Jabłka (Apples) Sad (Apple Farm) 
| Chleb (Bread) Piekarnia (Bakery) 
| Ser(Cheese) iająci 
| : Chata łowców 
| piwosza (Hunter's Post) 


Trzeci magazyn to spichlerz (Grana- 
ry), gdzie znoszone jest pożywienie dla 
twoich poddanych. Dokładny opis bu- 
dynku i składanych tam dóbr znajduje 
się w tabeli 4. Musisz też pamiętać, 
że spichlerz jest często celem ataku 
przeróżnych rabusiów. Jego zniszczenie 
bardzo negatywnie wpływa na twoją 
reputację. 


Ostatnim miejscem, w którym trzymane 
są dobra, jest prywatna kuchnia Lor- 
da (Lord's Kitchen). Przygotowywane 
są tam posiłki dla magnata. Menu ary- 
stokraty zostało opisane w tabeli 5. 


Łuk (Bows) (Retchers Workshop) Drewno (Wood) Łucznicy (Archers) 31 15 
Kusza (Crossbows) "bites Drewno (Wood) Kusznicy (Crossbowmen) 58 30 | 
| Włócznia (Spears) wzpzeiiynząo Drewno (Wood) Włócznicy (Spearmen) | 20 10 | 
| Piki (Pikes) Aa ciacka) Drewno (Wood) Pikinierzy (Pikemen) | | 36 18 
Miecz (Swords) EPA żelazo (ron) aga | 58 30 
: : > - a 
| ptaka Rare NORY atena | z Ę 
|| tialimoś Kiko żelazo (iron) "iqcztnyn) | 58 a | 


czej 

„dostawy 
3 g 4 | 
Maka 6-030] 
Ji 
| 
4 8 4 | 
4 
Zwierzęta na || 
mapie z BOA 


Węgorze (Eels) 


Hodowla węgorzy (EelPond) 10 12 6 


Gęsi (Geese) Hodowla węgorzy (Eel Pond) 1 12 6 
Świnie Farma świń (Pig Farm) 1 12 6 
Warzywa Ogród warzywny (Vegetable Garden) 1 12 6 


Uprawa winorośli (Vineyard) 
i Winiarnia (Vintners Workshop) 
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Przed przystąpieniem do ataku na 
wrogi zamek zbuduj w jego pobliżu 
warsztat machin (Siege Camp). 
Umieść go poza zasięgiem łuczników 
przeciwnika i zbierz przy nim wojsko. 
Możesz w nim pozyskać niezbędne 
przy szturmach na warownie oprzy- 
rządowanie. Najważniejsze są kata- 
pulty (Catapult), przydadzą ci się 
również rekrutowani w obozie dra- 
biniarze (Laddermen). Za pomocą 
drabin dostaniesz się na mury wro- 
giego zamku, wpierw jednak należy 
przynajmniej pobieżnie oczyścić je 
z wrogich jednostek, szczególnie łucz- 
ników. Bardzo dobrze sprawdzają się 
tutaj katapulty, dzięki którym można 
poważnie osłabić obronę zamku, 
a przy okazji zrobić dziurę w murze. 
Maszyny strzelające nie powinny pod- 
czas ataku stać blisko siebie, 
a w ich pobliżu powinieneś trzymać 
choćby niewielkie oddziały do walki 
wręcz (gdyby przeciwnik zdecydował 
się na krótki wypad za mury). Nie ma 
sensu wysyłać do szturmu pojedyn- 
czych machin - minimum to cztery. 


NETA 


Sami drabiniarze niestety nie repre- 
zentują sobą zbyt wiele i sprawdzają 
się najlepiej przy ataku na słabo roz- 
winięte zamki. Przy trudniejszych ob- 
lężeniach niezbędne są wiec wieże 
oblężnicze (Siege Tower). 


Podczas bezpośredniego ataku na za- 
mek uważaj na znajdujące się na mu- 
rach płonące bale (Burning Logs) 
i spust kamieni (Stone Tipper), które 
zrzucone na twoje wojska powodują 
spore straty (rys.2). Atakuj więc w miej- 
scach, w których nie ma tego typu nie- 
spodzianek. Należy tutaj wspomnieć, 
że nie opłaca się zdobywać drewnia- 
nych palisad przy użyciu drabin. Tego 
typu przeszkody niszcz katapultami. 
Co do murowanych przeszkód, wpierw 
po drabinach wyślij na nie żołnierzy 
walczących wręcz. Po kolei zdobywaj 
baszty i obsadzaj je łucznikami. Ata- 
kuj w taki sposób, aby wykorzystać 
zdobyte mury przeciwko ich obroń- 
com. Tak jak w każdym przypadku, 
bez wsparcia dobrze ustawionych 
strzelców wojownicy do walki w zwar- 


Wroga balista (A) atokowona przez bszpieczne kotapalćj (B). 


Uważaj na płonące bale (Burning Logs) i spust kamieni (Stone Tipper), 
które zrzucone na twoje wojska powodują spore straty. 


ciu nie mają większych szans. Zdobyte 
przez twoich łuczników mury zamko- 
we dadzą ci dodatkowo przewagę 
w walce na dziedzińcu. 


Zamki składają się zazwyczaj z kilku 
stref obronnych, czyli ustawionych 
jedno za drugim ogrodzeń. Nie ata- 
kuj kolejnych murów bez całkowitego 
zdobycia poprzedniej przeszkody. 
Nie zawsze też burzenie palisad jest 
opłacalne, zwłaszcza gdy na dzie- 
dzińcu zamku wróg posiada balisty, 
bardzo niebezpieczne dla twoich lu- 
dzi machiny strzelające. Atakują one 
w linii prostej, a nie jak katapulty po 
łuku. Dopóki znajdują się one za 
ogrodzeniem, nic ci nie grozi. Dlate- 
go chowaj katapulty za przeszkodą 
i niszcz balisty z daleka (rys.3). Ka- 
tapulty to również niezła broń do 
walki z wrogimi wojownikami. Nie są 
one co prawda zbyt precyzyjne, jed- 
nak jeżeli nie musisz spieszyć się 
z atakiem, machiny te mogą w bar- 
dzo przyzwoity sposób polować na- 
wet na pojedyncze jednostki. 


OBRONA ZAMKU 


Zazwyczaj dobre ustawienie i wykorzystanie machin obronnych (za- 
montowanych na murach) to podstawowa droga ku zwycięstwu. Rys.4 
przedstawia bardzo nierozważne ulokowanie wojsk atakujących i prze- 
myślane umiejscowienie zabójczych płonących bali (Burning Logs). 
Uruchomiony mechanizm wypuszcza ogromne kawałki drzew, które | 
tocząc się w dość szerokim paśmie rażenia, niszczą wszystko na swo- 
jej drodze: ludzi, machiny, nawet zbudowania - w tym przypadku 
warsztat machin (Siege Camp). 
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Niegłupim pomysłem jest wykorzystywanie katapult w obronie. Rys.5 
pokazuje optymalny sposób ustawienia broniących oddziałów. Im | 
wyżej łucznicy się znajdują, tym lepiej, a więc ich miejsce jest na wie- 
żach (A). Na samych murach obronnych powinni znajdować się wo- | 
jownicy do walki wręcz (B), którzy odeprą atak wspinających się po |- 
drabinach napastników. Za palisadą warto też trzymać katapultę (C), | 
która będzie atakować podchodzące pod mury wojsko. Nie można 
oczywiście zapomnieć o machinach obronnych (D) i straży dziedziń- 
ca (E). 


Niezaprzeczalnie najważniejsza przy tworzeniu warowni jest kilku- 


stopniowa linia obrony. Zazwyczaj stosuje się jedną lub dwie linie | - 


drewnianych palisad, a za niq kamienne mury obronne. Same mury 
można mocno „pozakręcać”, tworząc pewnego rodzaju labirynty, 
w których nacierające wojska wroga można atakować za po- 
mocą ustawionych na palisadach łuczników. Wewnąti 
ryntu warto postawić klatki z psami bojowymi (Ca 
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Istnieje osiem czynników, które 


| wpływają na zadowolenie 


(a więc w efekcie na populację) 
twoich mieszkańców. Pierw- 
szym z nich jest system podat- 
kowy, którego dokładny opis 


| znajduje się w tabeli 6. Kolej 


nym jest wielkość racji żywie- 
niowych, co ustalasz w spi- 
chlerzu (Granary). Istnieje 
pięć pozycji ustawienia suwaka, 
a odpowiadające im punkty do- 
datnie i ujemne do współczyn- 
nika populacji to: -8, -4, 0, 


| +4 +8. Źródłem niezadowole- 


nia poddanych sq nieczystości, 
które powodują - 1 do populacji 
na każdy miesiąc. Identyczny 


POPULACJA 


wskaźnik występuje w przypad- 
ku walki ze szczurami i prze- 
stępczością. Źródłem zadowo- 
lenia jest natomiast karczma 
(Inn), która w zależności od ilo- 
ści wydawanego piwa generuje 
na miesiąc: O, +2, +4, +6 lub 
+8 do współczynnika populacji 

Pamiętać jednak musisz, że roz- 
pite społeczeństwo to problem 
z przestępczością i mało wydaj- 
ną gospodarką. Ciekawym roz- 
wiązaniem na zwiększenie po- 
pulacji (a przy okazji premię do 
honoru) jest wybudowanie aren 
na turnieje rycerskie (Jousting 
Arena) i teatr miejski (Travelling 
Fair). Kaj 


Wysokość podatku 


Duże datki dla ludzi 
(Large Bribe) 
Małe datki dla ludzi 
(Small Bribe) 
Brak podatków 
(No Tax) 
Niskie podatki 
(Low Tax) 
Umiarkowane podatki 
(Normal Tax) 
Wysokie podatki 
(High Tax) 
Wygórowane podatki 
(Extortionate Tax) 
Srogie podatki 
(Cruel Tax) 


Nadzwyczajnie srogie podatki 


(Extra Cruel Tax) 


Kiedy ukończysz grę, będziesz takim 
Lordem jak ja! 


Wpływ na populację 


Wpływ na skarbiec 
(w iłości złata na 
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PIĘTNASTOLATEK KLAUS VALCA ZOSTAJE WCIĄGNIĘTY W WIR WOJNY, KTÓRA ZMIENI OBLICZE ŚWIATA 
PRESTEL. CHCESZ WIEDZIEĆ, JAK POTOCZĄ SIĘ JEGO LOSY? OGLĄDAJ „LAST EXILE” — MANGĘ 
PRODUKCJI JAPOŃSKIEJ. NIESPOTYKANA STYLISTYKA RYSUNKÓW, WIARYGODNE POSTACI I WCIĄGAJĄCA 
HISTORIA. NA TO CZEKAŁEŚ! 
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PROGRAM HYPER DOSTĘPNY JEST NA PLATFORMIE CYFRA + ORAZ w DOBRYCH SIECIACH KABLOWYCH 
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Fot. materiały firmy MA! 0 


> Efektowne piksa 


a> | 
; Każda kolejna generacja kart 
graficznych przynosi nie tylko 


jp wydajności, ale również 


waj A 


rafika komputerowa wciąż się 

rozwija, by jak najlepiej odwzo- 

rować rzeczywistość, również 
w grach. Twórcy takich tytułów, jak 
Doom 3 czy Far Cry coraz śmielej korzy- 
stają z efektów obsługiwanych przez no- 
woczesne karty graficzne, dzięki czemu 
ich nowe produkcje oferują oprawę wizu- 
alną na poziomie wcześniej nieosiągal- 
nym. Pojęcia takie, jak stencil sha- 
dows czy parallax mapping poja- 
wiają się w zapowiedziach 
większości przygotowywanych 
gier. Co oznaczają te nazwy? Jakie efek- 
ty daje zastosowanie tych technologii? 
Odpowiedzi na te pytanie znajdziesz 
w naszym tekście. 


Mc © 


Zacznijmy od tego, jak powstaje grafika 
w grze. Karta graficzna generuje obraz 
3D poprzez odpowiedni interfejs progra- 
mowania aplikacji (API - Application Pro- 
gramming Interface), np. Direct3D czy 
OpenGL. Najpierw zbudowany 
z wielokątów obiekt trójwymiaro- 
wy umieszczany jest w przestrze- 
ni w wyznaczonym dla niego miej- 
scu. Aby to się stało, musi on przejść 
tzw. etap transformacji w trzech fazach: 
skalowanie, translacja i rotacja. Brzmi 
to skomplikowanie, jednak to kolejno: 
zmiana rozmiaru obiektu, przesunięcie 
go w określone miejsce i obrócenie odpo- 
wiednio, aby np. nie stał w grze do góry 
nogami. Kiedyś to wszystko - a także 
m.in. natężenie światła padaj cego 
obiekt - było zadani NO 
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"nowe efekty. Warto wiedzieć, co 


/kryje się za ich p wyydnyw i 47 
nazwami. SĘ 


Displacement mapping - to opracowana 
przez firmę Matrox technika polegająca na na- 
daniu płaskim obiektom prawdziwych, a nie jak 
do tej pory symulowanych, wypukłości. Fragment 
bryły, który chcemy zmodyfikować, dzielony jest 
na mniejsze trójkąty. Potem vertex shader mody- 


Specular lighting - sq to bardzo realistyczne 
połyski na obiekcie. Tworzy się je dość prosto, bo 
poprzez czytanie z cube map (jest to po prostu 
sześcienna mapa otoczenia). Rewelacyjnie korzy- 
sta z tego efektu najnowsza część przygód Sama 
Fishera, czyli Splinter Cell: Chaos Theory. Na 
obrazku widać dokładnie zastosowanie tego efek- 
tu pod światłem padającym z lampy. 


Glowing - to połysk obiektu, np. sztabki złota. 
Polega to na renderowaniu do tekstury obiektu, 
który ma błyszczeć. Potem stosowane jest rozma- 
zanie dodatnie - i gotowe. W ten sposób można 
uzyskać bardzo ciekawe efekty w grach, przykład 
widoczny jest na obrazku. 


” 


sę 


fikuje powierzchnię obiektu zgodnie z mapą prze- 
mieszczeń (odpowiednik mapy wybojów). Na koń- 
cu na taki specjalnie przygotowany fragment bry- 
ły nakłada się podstawową teksturę, którą wygina 
się zgodnie z obliczonymi uprzednio „zagniece- 
niami” 


4 
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Parallax mapping - (w kwestiach ogólnych 
to samo, co offset mapping czy virtual displa- 
cement mapping). Wymagana jest mapa wy- 
sokości, dzięki której obliczamy przesuniecie 
teksela w przestrzeni (fizycznie w ps) na pod- 
stawie owej wysokości z mapy oraz wektora 
kierunku patrzenia. Mimo łudząco podobnych 
efektów działania, virtual dm i dm to zupełnie 
co innego. Ten pierwszy jest znacznie wydaj- 
niejszy. Virtual displacement mapping/paral- 
lax mapping/offset mapping fizycznie przesu- 
wa teksele, a nie wierzchołki (displacement 
mapping przesuwa tylko wierzchołki). 


Stencil shadows - technika bardzo wymaga- 
jąca dla karty graficznej, pozwalająca uzyskać 
realistyczne cienie. Dobrze się sprawdza, jeżeli 
dany obiekt rzuca cień na jedną rzecz przy jed- 
nym źródle światła. Lecz liczba przejść karty po- 
trzebnych do uzyskania cieni jest równa liczbie 
źródeł światła. To dlatego Doom 3 potrzebuje 
kart, które w jednym przejściu nałożą jak najwię- 
cej shadow maps (map cieni). Już niedługo, wraz 
z grami opartymi na Unreal Engine 3, dostanie- 
my volume shadows. Czyli jeszcze lepsze cienie 
trójwymiarowe. 


StenciliShadows 


(bump mapping). 


przez procesor. Wraz z premierą pierw- 
szego GeForce'a pojawiła się jednostka 
TGL (Transform 8 Lighting, czyli transfor- 
macja i oświetlenie), która wzięła te ope- 
racje na siebie. 


Po etapie transformacji dane wy- 
syłane są do układu ustawiania 
trójkątów (triangle setup engine). 
Grupuje on wszystkie trójki wierzchołków 
(punktów w przestrzeni) w trójkąty. Na- 
stępnie przypisuje im trzy współrzędne: 
X (współrzędna w pionie), Y (w poziomie) 
oraz Z (w głąb ekranu) i przystępuje do 
dalszych działań (o nich za chwilę). Przed 
ukazaniem się GeForce 3 i Radeon 
8500 klasyczna jednostka T8:L bardzo 
ograniczała wpływ programisty na to, co 
się dzieje przed osiągnięciem etapu prze- 
kształcania potoku 3D. Aby temu zara- 
dzić, przygotowano Vertex Shader, który 
zajmuje się operacjami na werteksach. 
Każdy z nich ma swoje współrzędne, 
a Vertex Shader potrafi modyfikować je 


HDR (High Dynamic Range) - większość stan- 
dardowych formatów plików graficznych i twoja 
karta przechowują informacje o kolorach w syste- 
mie RGB. Oznacza to, że każdy piksel ma przypisa- 
ne wartości RGB (Red, Green, Blue). Oscylują one 
w granicach 0-255, co w rezultacie daje 16,7 mln 
kolorów (25673). Niestety, do realistycznego oświet- 


Normalna tekstura i ta sama tekstura z włączonym podstawowym mapowaniem wybojów 
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wewnętrznie, przy czym zmiany te nie wy- 
magają jakichkolwiek obliczeń ze strony 
procesora. Obecnie można zrobić z obiek- 
tem 3D cokolwiek się zechce. Pięknie, 
prawda? 


Następny istotny krok to nakła- 
danie (mapowanie) tekstur na 
wszystkie trójwymiarowe obiek- 
ty. Tekstura jest zwykłym płaskim obraz- 
kiem (mapą bitową). Punkty, z któ- 
rych się składa, to teksele (od „te- 
xture element" - element 
tekstury). Ich nakładanie polega 
na oblepianiu obiektów w taki 
sam sposób, w jaki np. ubie- 
rałbyś manekina w obcisły 
kostium. Szybkość karty gra- 
ficznej jest ważna, jednak na 
nic się ona nie zda bez tech- 
nologii sprzętowo realizują 
cych pomysły twórców gier. 
Wykorzystywane obecnie kar- 
ty nie tylko nakładają na obiekt 


lenia sceny to nie wystarcza. Aby np. słońce na- 
prawdę świeciło, a lampa dawała rażący, nasycony 
efekt, potrzeba zwiększyć energię pikseli z 255 do 
np. 5000. Do przechowywania informacji o energii 
pikseli służy właśnie format HDR. Piksele też posia- 
dają dodatkową informację, lecz dotyczącą natę- 
żenia (energii) oświetlenia. 


Envirnoment mapping, jak widać, 

otoczenie odbija się w powierzchni bryły. 
teksturę, ale także modyfikują ją, cieniu- 
ją i dodają najróżniejsze efekty. To jed- 
nak jest możliwe dopiero od niedawna. 
Wszystko za sprawą jednostek Pixel Sha- 


der wprowadzonych wraz z premierą 
GeForce 3 i Radeon 8500. Cała zabawa 


Kula ziemska jako 


tekstury bierze pod uwagę wartość wy- 
sokości każdego teksela. Dzięki temu 
teksele znajdujące się wyżej sq jaśniejsze 
niż te znajdujące się niżej. 

Co zrobić, by w grach ukazać szy- 
by, lustra czy też obrazy przed- 
miotów odbijających się np. w la- 
kierowanej podłodze? Tu do akcji 
wkracza proces mapowania środowisko- 
wego (ang. environment mapping). Ma- 
pa środowiskowa to specjalna tekstura, 
która zawiera w sobie informacje m.in. 
o refleksach na powierzchni przedmiotu. 
Pochodzą one od rozstawionych na sce- 
nie białych i wielokolorowych źródeł 
światła, odbić od przedmiotów. Wystar- 
czy ją umiejętnie nałożyć na obiekt, by 
osiągnąć żądany efekt. 


Technikę łączącą mapowanie środowisko- 
we z bump mappingiem określa się jako 
EMBM (Environment-Mapped Bump Map- 
ping). Po raz pierwszy pojawiła się ona 


| wrazz premierą Matrox G400. Jest już 


na tyle doskonała, że można dzięki niej 
otrzymać bardzo zaawansowane 
efekty wizualne, takie jak falująca 
powierzchnia wody, w której odbi- 
ja się otoczenie, chropowaty 

asfalt i kałuże z refleksami oto- 
czenia. Możliwe jest to dzięki 
nałożeniu na jeden teksel aż 
trzech bitmap: podstawowej 
tekstury, mapy wypukłości oraz 
mapy środowiska. 


Opisywane wyżej technologie 

to już praktycznie standard. Cha- 
rakterystykę najnowszych efektów 
graficznych znajdziesz w ramce obok. 

A czego możemy spodziewać się w przy- 
szłości? Już niebawem pojawią się na ryn- 
ku nowe układy graficz- 
ne firm ATI i NVIDIA. 


rozpoczęła się od DirectX Prosta tekstura, „ __ Wrazz ich premierą po 
8.0 i OpenGL 1.3, dziś doczekali- aa pokczawi, raz kolejny podskoczy 
śmy się już DirectX 9.06 i Pixel Beautiful, baby! poprzeczka dla twór- 


Shadera w wersji 3.0. 


Oczywiście po nałożeniu tekstury na 
obiekt nadal będziemy mieli wrażenie, 
że powierzchnia jego jest płaska, a obra- 
zowi daleko do ideału. Dlatego też 
w celu uzyskania wypukłości czy 
chropowatości stosuje się tech- 
nikę zwaną mapowaniem wybo- 
jów (bump mapping). Zasada 
jej działania jest dość prosta: dla każdej 
tekstury tworzone są tzw. mapy wybojów 
(bump maps). Te są także płaskimi ma- 
pami bitowymi, jednak wartość (barwa) 
poszczególnych pikseli tych map określa, 
jak wysoko mają się dane teksele znaj- 
dować nad płaszczyzną tekstury. Po na- 
łożeniu mapy wybojów na teksturę otrzy- 
mujemy dodatkowe dane, 
określające położenie 
(wysokość) każdego 
teksela tekstury 
w stosunku do 
jej płaszczyzny. 
Karta graficzna, 
odwzorowując 
efekt mapowo- 
nia wybojów, 
przy oświetlaniu 


ców gier. Zwiększona 
wydajność kart sprawi, że efekty dziś wy- 
magające sprzętowo staną się czymś nor- 
malnym i będą stosowane masowo 
we wszystkich produkcjach. Pojawią się 
również kolejne techniki służące poprawie 
realizmu generowanego obrazu. Dla 
przykładu, w Shader Model 3.0 oprócz 
instrukcji warunkowych dodano możli- 
wość czytania pikseli/tekseli dowolnej 
tekstury załadowanej do pixel shadera 
z poziomu vertex shadera. Co to oznacza? 
Dzięki temu można zastosować displace- 
ment mapping uzyskany za pomocą Ver- 
tex Shader 3.0 fizycznie. Co więcej, w efek- 
cie tym przesuwane są polygony, dzięki 
czemu uzyskana wypukłość nie jest tylko 
złudzeniem, więc poprawnie odbija świat- 
ło i generuje cienie. Obecnie technologia 
ta jest zbyt wymagająca obliczeniowo. 
Za kilka miesięcy wszystko zmieni się na 
lepsze, pojawi się następca DirectX pod 
postacią WGF (Windows Graphics Foun- 
dation), który wychodzi naprzeciw nowej 
generacji kart graficznych. A wszystko po 
to, aby na ekranie twojego monitora 
przedstawić jak najpiękniejsze i najbar- 
dziej realistyczne światy. 
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Autor: Piotr „Bandit” Lewandowski 


SPRZĘT 


Oczy Smoka 


Stephen King znany jest z drobiazgowych opisów 
oraz stopniowo budowanego napięcia. „Oczy 
Smoka” zostały napisane inaczej, swobodniej, 
bardziej żartobliwie, ale równie ciekawie. 


„Oczy Smoka” to lekka i przyjemna 
w odbiorze powieść fantasy. Czyta się 
ją trochę jak bajkę, tym bardziej że autor wcie- 
la się w rolę narratora-bajarza, który opowiada 
nam całą historię. Mamy tutaj „tego złego”: 
czarnoksiężnika Flagga, jest stary król Roland 
i jego dwaj synowie, jeden dobry i prawy, a dru- 
gi... mniej. Od samego początku czytelnik zna 
oblicze zła, musi obserwować, jak intryga Fag- 
ga rujnuje królestwo. King odsłania prawdę 
przed odbiorcą, ale nie przed bohaterami po- 
wieści... 


| - Są pojedynki, których nie powstydziłby się wiedź- 
| min Sapkowskiego, i duża dawka ironii, humoru, 
odrobinę w stylu Pratchetta. Ciekawe, 
że King potrafi ze zużytych i wyświech- 
tanych pomysłów złożyć historię, któ- 
rą czyta się jednym tchem. „Oczy Smoka” 
| to idealna lektura na wakacje. Pozostawia 
| po sobie ten słodki niedosyt i żal, gdy 


czytelnik dotrze 
STEPHEN 


do ostatniego zda- 
nia powieści. 


„Oczy Smoka" 
Stephen King 
Prószyński i S-ka 
2005 
Sylwia Twardo 
Czasy 
ostateczne, tom 11 
120 x 190 mm 
327 
oprawa twarda 
36zł 


| 
) 
j 
J 
j 


| 


mrocznej fantastyki będzie twoja! 


Do wygrania kilka egzemplarzy powieści 
Petera Strauba/„Zaginiony, zaginiona?. 


Aby zdobyć książkę, wystarczy prawid- 
łowo odpowiedzieć na pytanie: 


Jak nazywa sie główny bohater powie- 
ści? 


A. Tim Underhill 
| B. 
i C- Szybki Lopez 


Odpowiedzi wpisz według schematu: 


CL.PR.X, gdzie X to prawidłowa odpowiedź na pytanie 
konkursowe (A, B lub C) 


i wyślij SMS-em pod numer 


Koszt wysłania SMS-a to 1,22 zł brutto (1 zł netto). 


Na zgłoszenia czekamy do 16 sierpnia 2005 r 


Fundatorem nagród jest Prószyński i S-ka 
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_ jestza duży (podob- 


hociaż fani gier platformowo-zręcz- 

nościowych dawno już przesiedli się 
na joypady, użyteczność joysticków w wie- 
lu grach, np. symulatorach lotu, jest bez- 
dyskusyjna. Nie wspominając już o tym, 
że w tego typu produkcjach przy pomocy 
klawiatury grać się nie da w ogóle. 


Typhoon FX to konstrukcja, która wizualnie 
jest bardzo zbliżona do jednego z modeli 
Logitecha. Podobna jest również liczba 
funkcji. Przede wszystkim jest 
to 12 programowalnych przyci- 
sków, w tym sześć na dolnej 
płaszczyźnie obudowy oraz 5 na 
manetce. Jest też analogowy regulator 
przepustnicy, 8-kierunkowy kontroler usta- 
wień widoku hat switch oraz system vibra- 
tion feedback. Urządzenie łączy się z kom- 
puterem za pomocą USB. 


Typhoon FX ma zwartą, solid- 
ną konstrukcję i wygodną rę- 
kojeść z szeroką tsubą, zapo- 
biegającą zmęczeniu dłoni. 
Wizualnie prezentuje się lepiej niż do- 
brze. Czerń i srebro doskonale się 
komponują. Jakość wykończenia stoi na 
zadowalającym poziomie. Pewną niedo- 
godnością jest twarde tworzywo grzybka 
(który dodatkowo ma kształt powodujący, 


Manta Droid 


gó rodukty Manty często wyróżnia orygi- 
nalny design. Tak jest również w tym 
wypadku. Pancerny wygląd idzie w parze 
z poprawną jakością. 


Droid to słuchawki nauszne o zamkniętej 
obudowie, co sprawia, że podczas dłuższej 
pracy robi się w nich naprawdę gorąco. 
Osoby o większych małżowinach też będą 
miały problemy, bo słuchawki są stosunko- 
wo niewielkie. Na pewno wypadałoby 
je przymierzyć przed zakupem. 


Bardzo solidna konstruk- 
cja i płynna regula- 
cja wielkości to za- 
lety tego modelu. 
Miałem jednak wraże- 
nie, że nacisk na głowę 


nie jak ciężar). 
Zdziwiło mnie 


W tych suchawkach jest 
naprawdę gorąco! 


Apollo J$-213 Typhoon_FX 


Apollo JS-213 Typhoon FX 


Producent: 


http://www.apollomultimedia.pl/ 


[ 


Dystrybutor 
w Polsce: http://www.apollomultimedia.pl/ 


przy o a - 
dłuższym msze wowewsdić 
tywowaniu, kanciaste przyciski * twardy, źle wyprofilowany 
ból kciuka. ). [| > grzybek * ciężka praca przycisków na podstawce 
Przyciski na SS:-4 | = 


manetce mają 
ostre rogi, co wy- 
raźnie czuć już po 
kilkunastu minutach 
gry. Z kolei przyciski na 
podstawce są zdecydo- 
wanie za twarde, trze- 
ba dużej siły, aby je wcis- 
nąć. Brakowało 
mi również 


płynnej pra- 


* 12 programowalnych przycisków 
* 8-kierunkowy przycisk kontroli ustawień widoku (hat switch) 
* podłączenie przez USB 

+ analogowy regulator przepustnicy 

+ kompatybilny z Windows 98/ME/2000/XP 


Poprawny kontroler 
za rozsądne pieniądze. 


Poza tymi niedogodnościa- 
mi joy sprawował się bez za- 
rzutu, na pochwałę za- 
sługuje przede 
wszystkim wy- 
ważony efekt 

force feed- 

back. © 


Spore możliwości i przemyślana 
konstrukcja. 


Manta Droid Headphone MM52 


Prodacost: http://www.manta.com.pl/ 


Dystrybutor 


w Polsce: http://www.manta.com.pl/ 


również, że tuleje prowadzące przewód 
do głośników są otwarte, przez co jest on 
widoczny, co jest dość nieestetyczne. 


interesujący wygląd * pancerna obudowa * trwa- 
e łość * 4 metry kabla * mocny bas * możliwość 


złożenia „w pół” 


.. niewygodne na duże małżowiny * za mocny nacisk 
na głowę * niewystarczający system wentylacji 


Deklarowane pasmo przenosze- 
nia wynosi 20 Hz — 20 kHz. W trakcie 
testów słuchawki bez problemu pracowały |. Pczmośzenie: 20 Hz 20 kz 
w skrajnych zakresach. Cechą wyróżniają-  |* dynamika: 108 dB 

cą model Droid jest podbity bas. Jest on 


* długość kabla: 4 m 
* przyłącze: jack 3,5 mm + 6,3 mm konwerter 
naprawdę wyczuwalny, ale miałem wraże- 


* impedancja: 32 Ohm 
* zamknięta obudowa 


Mocne dudnienie (bas) 
nie każdemu przypadnie 
do gustu. 


nie, że nieco 
przydusza wysokie tony. 
Dobrym pomysłem jest możliwość 
złożenia słuchawek „w pół”, co ułatwia 
bezpieczny transport. 


nia. W zestawie znajduje się rów- 
nież przejściówka na duży jack. 
Interesującym pomysłem jest 
możliwość skręcenia obu koń- 
cówek w sposób gwarantujący, 
że nie zostaną one przypadkowo 
rozłączone. 


4-metrowy kabel zakończony mini-jackiem 
zapewnia odpowiedni komfort użytkowa- 


oce ii O Ów Z A A A A AO ŚŚ A, OO c w ców GG GG GG 1 KA 


Jedyną poważną uciążliwością 
podczas dłuższego użytkowania 
słuchawek okazała się temperatu- 
ra. Po prostu jest w nich za gorąco. 
Już po kilkunastu minutach robi się 
bardzo nieprzyjemnie. Może kolejne 
modele będą posiadały lepszy system 
wentylacji... © | 


eśli lubisz ścigać się na komputerze 
J. osiągasz niezłe wyniki, na pewno 
masz już kierownicę (lub przynajmniej joy- 
stick). A jeśli nie - tylko ci się wydaje, że two- 
je czasy są dobre. 


A co jeśli nie stać cię na bardzo dobry 
sprzęt za kilkaset złotych, a chcesz sta- 
wać w szranki z najlepszymi? Cóż - właś- 
nie dla ciebie została stworzona kie- 
rownica Apollo RW-1009. Jest to kom- 
promis pomiędzy jak najniższą 
ceną a wygodą 
użytkowania. 


Sprzęt nieco okrojono - nie ma manetki 
zmiany biegów, force feedback został za- 
stąpiony nie do końca sensownymi drga- 


brotowa kamerka sterowana poprzez 
Internet? Taką nietypową konstrukcję 
można znaleźć w ofercie Plusteka. 


Wizualnie OptiCam M1 prezentuje się bar- 
dziej jak wieżyczka strzelnicza lub działo 
okrętowe, a nie filigranowa kamerka inter- 
netowa. Masywna budowa jest poniekąd 
wymuszana przez konstrukcję mechani- 
zmu sterującego, ale wcale nie spra- 

wia wrażenie przyciężkawej, raczej 
solidnej. Obudowa wyposażona 
jest w diodę sygnalizującą działa- 
nie OptiCam M 1, na spodniej czę- 
ści urządzenia znajduje się gwint 
umożliwiający umocowanie ka- 
mery na ścianie lub suficie. 


NA, 


i 


Oprogramowanie i zasto- 
sowany mechanizm steru- 
jący pozwalają na regula- 
cję obrotu i pochylenia 
obiektywu kamery o 100? 
w poziomie oraz 50? w pionie. 
Zakres widoczności wynosi 
150? w poziomie oraz 110? 
w pionie. Wystarcza to w zu- 
pełności do objęcia obserwa- 
cją przeciętnej wielkości poko- 
ju. Maksymalna rozdzielczość 
dla zdjęć to standardowe 
640x480, a video od 320x 
240 do 640x480. 


RW-1009 


niami, ale dzięki temu na kierownicę 
stać prawie wszystkich amatorów kom- 
puterowych rajdów. 


Dobra cena za 
zadowalającą jakość 
i możliwości. 


Apollo RW-1009 ma standardowe 180 stop- 
ni obrotu, 10 dodatkowych przycisków i pod- 
stawę z pedałami. Lekkie zastrzeżenia moż- 
na mieć do budowy urządzenia, która zmu- 
sza do trzymania kierownicy na biurku. 


Na uwagę zasługuje sporo para- 
metrów ustawień, m.in. balans bieli 
(zopcją preset: światło dzienne, jarzeniowe, 
żarowe, wschód słońca). Oprogramowanie 
jest również wyposażone w intuicyjny inter- 
fejs umożliwiający sterowanie kamerą. 


Niezwykły wygląd 
i nietypowe opcje. 


plustek 


OptiCam MI 


Apollo RW-1009 


Producent: http://www.apollo.pl/ 


Dystrybutor 
w Polsce: 


http://www.apollo.pl/ 


| cena * 10 dodatkowych przycisków * gumowe 
pokrycie kierownicy 
| 


| brak manetki zmiany biegów * słabe przyssawki 
> cena dystrybutora 
80,00 


* 10 dodatkowych przycisków 
* podstawa z pedałami 

* interfejs USB 

+ gwarancja 12 mies. 

* brak drążka zmiany biegów 
+ brak force feedbacku 


Bardzo dobre wyjście 
dla niezamożnych gra 
czy, którym nie prze- 
szkadzają drobne nie- 
doróbki. 


Niestety, ze względu na 
słabe przyssawki, lubi 
ona przy ostrzejszych 
zakrętach odrywać się 
od blatu. Podobnie pedały 
- niby mają one antypoślizgowe 
gumki, ale jeśli ostro depczesz gaz i ha- 
mulec, warto oprzeć je np. o ścianę. Na plus 
zaliczyć można za to żółtą gumę, którą po- 
kryto część kierownicy, dzięki czemu urzą- 
dzenie nie ślizga się w rękach. 


Hardkorowym graczom kierownicy Apollo nie 


polecam. Ale dla mniej zamożnych oraz nie- 
dzielnych kierowców będzie jak znalazł. © 


Plustek OptiCam M1 


Producent: 


http://www.plustek.com/ 


Dystrybutor 

w Polsce: http://www.mmv.pl/ 

ruchomy obiektyw kamery * bardzo dobra jakość 
obrazu * świetne oprogramowanie OptiCamFX 
(30 dni) * możliwość podglądu przez telefon ko- 
mórkowy! * makro 15 mm 


| 150 cm kabla to raczej za mało * wysoka cena * 
| głośna praca * brak przycisku Snap Shot * standar- 
| dowe sterowniki nie pozwalają na nagranie filmu 


.. 
La) 


* rozdzielczość: 640 x 480 

* przetwornik obrazu CMOS VGA 
* przyłączenie przez USB 1.1 
* obrót o 100 stopni w poziomie i 50 stopni w pionie 
* wbudowany mikrofon 

* wymiary: 99 x 90 x 103 mm 
+ waga: 300 g 

* długość kabla: 150 cm 


Wysoka cena idzie 

w parze z wysoką ja- 
kością urządzenia. To 
już nie jest zabawka... 


Funkcjami OptiCam M1 można za- 
rządzać zdalnie przez Internet 
lub sieć lokalną, korzystając ze spe- 
cjalnego (oraz płatnego po upływie 30 dni) 
oprogramowania. Kamera współpracuje 
też z oprogramowaniem do czatowania 
i komunikatorami (m.in. NetMeeting, MSN 
Messenger, ICQ). Nie bez znaczenia sq też: 
24-miesięczna gwarancja w systemie Door- 
To-Door czy polskojęzyczna instrukcja. 


Niewielkie zastrzeżenia można mieć je- 
dynie do stosunkowo krótkiego kabla USB 
i dość głośnej pracy. Nikomu też nie spo- 
doba się bardzo wysoka cena... © 


SPRZĘT 


Chcesz zostac operatorem 
kamery? Nagrywac filmy, 
dla dzieci i dorosłych? 


Aby wygrać kamerę, wystarczy pra- 
widłowo odpowiedzieć na pytanie: 


Co jest charakterystyczną cechq mo- 
delu ViewCamPro? 


A. Zamykana obudowa 


B. Różowy kolor 


C. Kształt Misia Koralgola 


Odpowiedzi wpisz według schematu: 


CLMOX, gdzie X to prawidłowa odpowiedź na pytanie 
konkursowe (A, B lub C) 


i wyślij SMS-em pod numer 


Koszt wysłania SMS-a to 1,22 zł brutto (1 zł netto). 


Na zgłoszenia czekamy do 16 sierpnia 2005 r. 


Pla MUŁFY 


| Fundatorem nagród jest 


Paladyn dusz 


„Paladyn dusz”, nowa propozycja Wydawnictwa 
Prószyński i S-ka, jest gwarancją dobrej lektury. 
Książka została uhonorowana nagrodą Hugo 
i Nebula w kategorii „najlepsza powieść”. 


Lois McMaster Bujold świetnie czu- 
je się w gatunku fantasy. Sprawnie po- 
sługuje się piórem i błyskawiczne wciąga czy- 
telnika w mroczną intrygę, rozgrywającą się 
w świecie Chalionu (znanego już z wcześniej- 
szej powieści autorki pt. „Klątwa nad Chalio- 
nem”). 


Mineły trzy lata, odkąd roina wdowa 
ista została uwolniona od klątwy 
szaleństwa (lsta jest matką księżniczki Isel- 
le z „Klątwy...”). Wolność ma swoją cenę, prze- 
rażające wspomnienia budzą pragnienie 
ucieczki. sta dopina swego celu i wyrusza 
w świat, tyle że jako jeden z pielgrzymów 
do świętych miejsc. Jednak oprócz niej odzy- 
skało wolność także coś innego - coś gorsze- 
go od śmierci. W fortecy Poriforis snują się 
dawne wspomnienia, wspomnienia o wojnach, 
oblężeniach i o potężnym Złotym Generale 
Jokony. Nikt się nie domyśla, że grupa wę- 
drowców podróżuje niekoniecznie z własnej 
woli. Nikt też nie wie, 
że ktoś uważnie ob- 
serwuje ludzi, bogów 
i demony... 


Lois McMaster Bujold 
PALADYN 
DUSZ 


„Paladyn dusz” 
Lois McMaster Bujold 
Prószyński i S-ka 

2005 
Świat 5 Bogów 
Kinga Dobrowolska 
142 x202 mm 
464 
oprawa miękka 
34zł 
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SPRZĘT 


Mrok, który nas poprzedza 


iRiver IFP-990 256 MB iRiver iFP-990 256 MB 


Producent: http://www.iriver.com/ 


Dystrybutor 
w Polsce: http://www.odtwarzacze.pl/ 


„Mrok, który nas poprzedza” to jedna z najcie- 
|  kawszych nowości tego roku. Książka długo 
| czekała na wydanie w USA, bowiem 


© River stara się zadowolić prawie wszyst: _ MB to zdecydowanie za mało jak na po- 

porusza drażliwy temat wojny religij- i kich - wysokich, niskich, kolorowych, _ trzeby większości użytkowników, chcących 
| nej, jej motywów i skutków. R. Scott Bak- lubiących duże i małe odtwarzacze... Ale _ nie tylko słuchać muzyki, ale i przenosić 
|  *kerz nieprawdopodobną precyzją konstruuje wciąż nie myśli o tych, którzy nie mają zbyt _ duże pliki. 


| duże możliwości * dobry dyktafon * przejrzysty 
| interfejs * kolorowy wyświetlacz 


| 
| > . | cena * tylko 256 MB R, 
| fantastyczny świat przesycony magią, pełen ba- zasobnego portfela. Jeana dystrybutora * 
jecznych istot i bohaterów dysponujących zdu- Ta ostatnia czynność jest niestety utrudniona. 1 149.00 
miewającymi mócami. Jednocześnie autor zmu- Do redakcji ostatnio trafił iFP-990, opako- _ Przykorzystaniu ze standardowe- pięć 256 MB gł 008800 , 
sza do zastanowienia nad światem nie baśnio- wany jak zwykle w duże i ciężkie pudełko, * odtwarza: MP3, WMA, OGG, ASF 
2 R Ę R ERC, + wyświetlanie informacji ID3 TAG 
wym, lecz tym, który nas otacza. które obiecywało mnogość gadżetów w + dyktafon 
środku. | rzeczywiście, wraz z urzą- : po ZEE do 40h 
Powieść Bakkera nie skupia się na dzeniem oprócz niezbędników a ans weż rez cry de 
jednym bohaterze, lecz opowiada lo- dostajesz też przyzwoity pokro- A LENA 
* wyświetlacz 1, olorów 


sy wielu, wszystkie na tle wydarzeń, 
| które rozgrywają się w świecie Ear- 
| wa. Akcja rozpoczyna się po upływie stuleci 
| od Pierwszej Apokalipsy. Nie-Bóg został poko- 
| 
| 


wiec i opaskę na rękę. Do niestan- 
dardowych gadżetów można również 
zaliczyć kolorowy wyświetlacz i łado- 
warkę sieciową, dzięki której playera 
można zasilać w miejscu, w którym nie pg Z ADOCMA 

iem i znakomitym dyk- 


ma komputera. v : A E Ą tafonem. Gdyby jeszcze 
5 3 miał więcej pamięci al 
bo był połowę tańszy... 


* kolorowy wyświetlacz 
* łańcuszek 

* pokrowiec 

* opaska na rękę 

* zasilacz / ładowarka 


nany, lecz stare zło nie obumarło. Po dwóch 
tysiącach lat ponownie zagraża światu. Jest w 
książce Bakkera wszystko, czego oczekujemy 
od dobrej fantastyki. Jedynie początkowo czy- 
telnik może czuć się trochę zagubiony. Wielość 
i komplikacja nazw geo- 
graficznych, imion boha- 
terów oraz zawiłość fabu- IMROR 
| ły wymagają maksymal- ANO 
ł nej koncentracji i uwagi, DopRzE DZA 
ale w nagrodę czytelnik 
otrzymuje wspaniałą hi- 
storię, która długo krąży 
w myślach i wciąż na no- 
wo pobudza fantazję... 


iFP-990 wygląda nietypowo. Jest większy 

w porównaniu do reszty odtwarzaczy 

o podobnych możliwościach i jednocześ- 
nie znacznie lżejszy, niż się to wydaje na 
pierwszy rzut oka. Szczególnie ciekawym 
pomysłem są przyciski z boku obudowy, 
dzięki którym player iRivera przypomina 
zminiaturyzowanego walkmana. Do ja- 
kości dźwięku, dyktafonu (na- 
prawdę dobrego!) i radia nie 
mam najmniejszych zastrzeżeń. 
Szkoda tylko, że w tym niemałym pudełecz- 
ku nie zmieszczono więcej pamięci - 256 


go firmware'u Windows nie widzi 
iFP-990 jako dysku, trzeba wcześ- 

niej zainstalować sterowniki i specjal- 
ny program do komunikacji. Być mo- 
że na oficjalnej stronie pojawi się 
nowa wersja oprogramowania, która 
zmieni iRivera w zwykły dysk, ale po 
pierwsze - to utrudnia życie użyt- 
kownikowi, po drugie - jeszcze 

niczego takiego nie ma. © 


Skurczony w praniu 
walkman? 


„Mrok, który nas poprzedza” Książę Nicości h 
R. Scott Bakker 135 x 205 mm 
Mag 500 | 


2005 opa miójka Panasonic SV-MP110V 
| Maciejka Mazan 35zł 


RE http://www.panasonic.pl/ 


Dystrybutor 


w Polsce: http://www.sigma.com.pl/ 


iewielkie rozmiary i większość ocze- _ skich oraz wysokich (zakres - 12 dB do +12 
kiwanych przez użytkowników funkcji _ dB). Nie zabrakło ustawień automatycz- 
- to cechy nowego odtwarzacza mp3 Pa- _ nych - rock, jazz, pop, classic, normal. In- | 
nasonica. teresującymi pomysłami są: możliwość | zablokowane kopiowanie mp3 
odtwarzania nagrań z dyktafonu ze zmien- j "cena dystrybutora! 
Model SV-MP110V ma wielkość —nqprędkością oraz opcja dokładności stro- BERU 
zegarka na rękę i jest bardzo lek- _ jenia radia (50 Hz, 100 Hz, 200 Hz). Za- 


niewielkie, bardzo poręczne urządzenie * przemy- 


LĄ | ślane, wygodne menu * zasilanie przez łatwo do- 
| stępne akumulotorki AAA * minimalna waga 


cena w Sieci 


* pamięć: 256 MB (lub 512 MB w 4 drobazaj wersji) 15900 


ki. Zwarta, dopracowana obudowa spra- * odtwarza: MP3, WMA 
» aMule R . Ń + wyświetlanie informacji ID3 TAG, graficzny korektor dźwięku 
wia wrażenie solidnej. Czterowierszowy, (3 propozycje) 


ż a h + dyktafon 
wyraźny ekran LCD i przemyślane me- + rodio (ustawienie 20 stacji) 
nu pozwalają sprawnie i bezprob- * + czas odtwarzania: 13 h (muzyka), 7 h (radio) 
M z * zasilanie: 1 bateria lub akumulator AAA 
lemowo obsługiwać urządze- 
4) 1 R Ą 
nas poprzedza nie. 256 lub 512 MB to nie- 


Również ty możesz dojrzeć „Mrok, który 


* wymiary: 53 x 61 x 17 mm 
* waga: 41,7 g z baterią 
* połączenie przez USB 2.0 


F ; ieść - „api h wiele, ale do większości NAIR 
iesamowita powieść może być twoja! ż e = Niewielki i funkcjonalny. 
408, A zastosowań powinno W NA Stylistyka może się podo- 
DAWLILOLSCACAWACHZAJNCWICENA starczyć. Oprócz opcji A az: 
1 A sd h SPRĘŁ zenia nikomu nie przy- 
łowo coowiedzieć na pytanie: MOGEZYNOWENIACI od- = e. padnie do gustu. 
b twarzania mp3 urzą- EJ 
Jak nazywa się, bratanek cesarza dzenie posiada rów- > 
Nansuru, geniusz militarny, arcygene- nież funkcję nagrywa- 
rał nansursk : * nia (wbudowany silanie modelu SV-MP1 10V to bateria lub 


mikrofon) oraz stereo- akumulatorek AAA. 
foniczne radio (do 20 


stacji). 


? 


*zopzA1DMĄPO 


Niestety, podobnie jak większość firmo- 
wych urządzeń, player Panasonica ma 
H pewne ograniczenie dotyczące przeno- 
| szenia empetrójek. Możliwe jest sko- 
piowanie plików do SV-MP110V, 
ale już przegranie ich na kompu- 


Technologia prze- 
twarzania cyfro- 
wego zapewnia 
znakomitą jakość 


Odpowiedzi wpisz według schematu: 


CLMG.X, gdzie X to prawidłowa odpo- 
wiedź na pytanie konkursowe (A, B lub C) 


RSrĘĆ dźwięku. Firmowe słu- U ter jest zablokowane. Można omi- 

i wyślij SMS-em pod numer ! ANY $ sd ę > Sjyż ; 

) Bek kici chawki działają bez zarzutu. AE" nąć ten problem, pakując pliki lub zmie- 
undatorem +. - z DO . OPZZ . . 

Ralokaj: - LU apóskh nagród jest Oczywiście jest również equali- S niając ich rozszerzenia, ale wymaga to 


Wydawnictwo 
Mag 


zer. Umożliwia regulację tonów ni- jednak dodatkowej, zbędnej pracy. © 


Na zgłoszenia czekamy do 14 sierpnia 2005 r. 
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Camedia FE-5500 


RE owy model Olympusa zaskakuje nie- 
wielkimi rozmiarami i niezłymi para- 
metrami technicznymi. 


Wyjątkowo cienka obudowa 
(24,3 mm) kryje obiektyw o trzy- 
krotnym zoomie optycznym (od- 
powiednik obiektywu 35-105 
mm). Udało się to osiągnąć dzięki za- 
stosowaniu technologii twisting lens 
(skręcanych soczewek). Fe-5500 oferu- 
je również przetwornik CCD 5 mln 

pikseli oraz duży dwucalowy 


z DEREK 


(5,1 cm) monitor o rozdzielczości 115 
tys. pikseli. 


Aparat oferuje oczywiście zestaw trybów fo- 
tografowania, obejmujący programy tema- 
tyczne, rejestrowanie sekwencji wideo z dźwię- 
kiem oraz tryb makro 0,1 m (szerokokątne) / 
0,3 m (tele) - 0,6 m. Ograniczona do mini- 
mum liczba przycisków i maksymalne uprosz- 
czenie menu sprawiają, że model ten jest do- 
brą propozycją dla osób, które nie mają więk- 
szych oczekiwań od aparatu 
i stawiają bardziej na po- 
ręczność oraz łatwość ob- 
sługi. Warto wspo- 
mnieć, że FE-5500 
jest zgodny z forma- 
tem PictBridge, co 
umożliwia bezpośred- 
nie drukowanie foto- 
grafii z aparatu. 
Zapis zdjęć dokonuje 
się na wbudowanej 
pamięci 14 MB albo 
na karcie xD-Picture 
(producent nie oferu- 
je jej w zestawie). 
Sprzęt przyjmuje karty 
o pojemności do 1 GB. 


Niewielki aparat 
dla amatorskich 
zastosowań. 


Jakość zdjęć jest poprawna. 
Z niepożądanych efektów za- 


ntagram Photon 634 


M arka Photon nie cieszy się zbytnim 
poważaniem wśród miłośników cy- 
frowej fotografii. Dlatego też do testowa- 
nego aparatu podszedłem nieco jak do 
jeża, pomimo iż na papierze prezentuje się 
on wyśmienicie. 


6 megapikseli, trzykrotny zoom 
optyczny i dwucalowy wyświetlacz 
to podstawowe parametry Photona 634. 
Pozwala on na pstrykanie zdjęć w rozdziel- 
czości nawet 2816 x 2112 i o dziwo, ziarni- 
stość, choć miejscami widoczna, nie jest 
jakoś szczególnie uciążliwa. Niestety, jest to 
aparat przeznaczony głównie dla 
amatorów robiących 
zdjęcia w dobrych wa- ni GZ 
runkach. Nie mam 
większych zastrze- 
żeń do fotek pstryka- | 
nych w plenerze przy 

świetle słonecznym, GOW 
są w miarę ostre | 
i wyraźne (choć z ba- 
lansowaniem bieli by- 
wa różnie). Ale już 
działanie lampy 
błyskowej w po- 
mieszczeniach 
to wielkie niepo- 
rozumienie. Ma 
ona po prostu tragicz- 
nie mały zasięg, przez 


co fotografować można tylko obiekty bardzo 
bliskie, a i tak nie należy spodziewać się wte- 
dy rewelacyjnych efektów. 


Plusem zestawu jest to, że po zakupie 
nie musisz już dalej inwestować. 
W komplecie dostajesz aparat, futerał, ba- 
terię litowo-jonową (co niestety ma tę wadę, 
że jeśli ci się wyładuje w miejscu, gdzie nie 
możesz aparatu naładować, nie możesz doń 
wsadzić byle jakich paluszków) oraz kartę 
SD 128 MB. Pojemność tej ostatniej oczy- 
wiście nie jest wystarczająca, żeby pomieś- 


(22) peuTAGRAM 


mV loch 
wym 


Niedrogi aparat, który 
zadowoli amatorów. 


APIECRUATZOZTA 


SERWIS PORÓWNUJĄCY CENY 


Media-Tech Virgo 


Producent: 


http://www.olympus.pl/ 


Dystrybutor 
w Polsce: http://www.olympus.pl/ 


| niewielkie gabaryty * prostota obsługi * ładowar- 
e ka akumulatorowa * niewielka waga * 2 lata 
| gwarancji 


| 
.. | średnia jakość zdjęć * mało opcji pracy dla ambit- 
TR niejszych użytkowników „cena dystrybutora 4 
1199,00 

cena w Sieci 


101200 _„ 


* matryca CCD 5 megapikseli 
* trzykrotny zoom optyczny, czterokrotny cyfrowy 

* 8 programów tematycznych ekspozycji 

* funkcje edycyjne (obejmują zmianę rozmiaru, zdjęcia czar- 
no-białe, tonację sepii, obracanie obrazu) 

* funkcja rejestrowania sekwencji wideo z dźwiękiem 

* formaty plików: JPEG, QuickTime Motion JPEG, DCF, Exif 
2.21, PIM Iii, DPOF, DPS 

+ szybkość migawki: 2 s - 1/2000 s 
* makro od 1 do 6 cm 
* czułość ISO: 64 - 320 

* połączenie: USB 

* wymiary: 91 x 60,5 x 24.3 mm 

* waga: 125 g (bez karty i baterii) 

* zasilanie: bateria LI-40B, ładowarka sieciowa 


Satysfakcjonujący 
sprzęt do większości 
amatorskich zastoso- 
wan plus niewielkie ga 
baryty i mała waga 


uważalne jest zjawisko abberacji chro- 
matycznej (kolorowe obwódki wokół kon- 
trastowych obiektów). Standardowa jas- 
ność obiektywu nie ułatwia pracy 
automatyce ustawiającej ostrość (tzn. 
autofocusowi). W trybie makro aparat 
miał problemy z ostrością. Szkoda rów- 
nież, że nie ma w zestawie jakiegoś etui, 
gdyż sprzęt w końcu ma dość nietypowe 
rozmiary. Użytkownicy ucieszą się za to 
z ładowarki do akumulatora. « 


AG Neovo M-17 


Producent: 


http://www.pentagram.com.tw/ 


utor 
w Polsce: 


http://www.connect.com.pl/ 


przyzwoite zdjęcia w sprzyjających warunkach * 
LĄ manualne ustawianie parametrów ekspozycji * 
dużo rzeczy w zestawie 


.. | beznadziejnie słaba lampa * raczej tylko dla po- 
© | czątkujących 


cena w Sieci 


* matryca CCD 6 megapikseli — _840.00 - 
* trzykrotny zoom optyczny, czterokrotny cyfrowy 
* 8 trybów ekspozycji, w tym ręczny 
* notatki głosowe do zdjęć 

* zapis w formacie JPG i TIFF 

* wizjer z korektą dioptrii 

* nagrywanie filmów z dźwiękiem (320 x 240, 15 fps) 
* szybkość migawki: 8 s - 1/1500 s 
* makro od 9 cm 

* czułość ISO: 50, 100, 200 
* połączenie: USB 1.1 

+ gwarancja 2 lata Door-To-Door 


Profesjonalista potrak 
tuje Photona jako nic 
niewartą zabawkę, ale 
do ambit zych ama 
torskic 

mie niezły. O ile nie mu 
sisz użyc lampy 


cić fotki z całych wakacji, ale na dobry po- 
czątek jest akurat. 


Photon 634 to w sumie dobry wybór dla 
kogoś, kto nie chce dopłacać do raz za- 
kupionego sprzętu, a aparat jest mu 
potrzebny do pstrykania rodzinki i ład- 
nych kobiet na plaży (czyli tak naprawdę 

dla większości...). Do tego ma całkiem 

niezłą funkcję makro (zniekształceń nie- 
wprawne oko nie wychwyci), tryb manualny 
i pozwala zapisywać filmy z dźwiękiem. Cał- 
kiem nieźle jak na przerośniętą zabawkę.£ 


SPRZĘT 


Do wygrania kierownica Apollo RW- 
5000PC/PS2 oraz joystick JS-213. 
Aby je wygrać, wystarczy prawidłowo 


odpowiedzieć na pytanie: 


Jak nazywa się myszka z kulką 


Aby wygrać kierownicę, odpowiedź wpisz 
według schematu: 


CLAK.X, gdzie X to prawidłowa odpo- 
wiedź na pytanie konkursowe (A, B lub C). 


Aby wygrać joystick, odpowiedź wpisz 
według schematu: 


CLAJ.X, gdzie X to prawidłowa odpowiedź 
na pytanie konkursowe (A,B lub C). 


i wyślij SMS-em pod numer ! 


Fundatorem 
Koszt wysłania SMS-a to 1,22 zł brutto nagród jest 
(1 zł netto). Apollo 


Na zgłoszenia czekamy do 14 sierpnia 2005 r Electronics 


Manta 
| puszcza mp3 


j Manta wypuściła na rynek dwa 
atrakcyjne cenowo odtwa- 
rzacze mp3. Pierwszy z nich, 
Horn, to właściwie przenośny napęd 

z opcją odtwarzania plików audio, 

pozbawiony wyświetlacza, za to łado- 

J - wany przez port USB. Drugi, Demon, 

d to już poważny player z radiem i dykta- 

fonem, w wersjach 128 MB i 256 MB. 

Źródło: Manta 


GeForce 7800 GTX 


— to długo oczekiwana nowość 
NVIDII. Składa się z aż 302 mln 
tranzystorów. Dla porównania: 
konsola PS2 wyposażona jest 
w układy z 43 milionami. 
W stosunku do GeForce 
6800 Ultra moc 
jednostek zmienno *Ę 
przecinkowych 
układu cieniowania 
wzrosła dwukrotnie. Cena 
w Polsce (model Gigabyte GV- 

NX78256V) - 2299 zł. | 


Źródło: NVIDIA 


PowerBank Mini AA 


GP Batteries wprowadziło 


e _ _ małą, poręczną ładowarkę 
<Azgag dla akumulatorków NiMH, 


A « > nieznacznie większą od komputero- 
e wej myszy. Urządzenie ładuje 
23 2 akumulatory AA lub 4 AAA 


1% i posiada 2 diody LED 
2 Źródło: GP Battery Poland 
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Co zrobiliście?! 


Witam! Kim jesteście i co zrobiliście 
z poprzednią ekipą Clicka? DG 


Słyszałeś o ludożercach? To właśnie 
my... 


.e.e 
Za przeproszeniem 


Cześć! Bardzo was lubię. Jesteście świet- 
ni! Chce napisać co myślę o takich głup- 
kach jak Duvel którego list ukazał się nie 
wiem po co w poprzednim Clicku który 
pisze że odpowiedzi na temat gołych pa- 
nienek są z góry wiadome. Może on jest 
za przeproszeniem geyem i półnagie pa- 


ZISIEJSZ6 CZASY 


Zespół redakcyjny: 

Tymon Smektała (czerwcowy redaktor naczelny), tel. 
(0-71) 341-20-83 wew. 220; Maciej Kuc (wakacyjny z-ca 
red. naczelnego), tel. (0-71) 341-20-83 wew. 200; Andrzej 
Sitek (napakowany z-ca red. naczelnego), tel. (0-71) 341- 
20-83 wew. 222, Adam Szumilak (ojciec korektor). 


Reklamacje płyt CD-ROM: 
Jan Jankowski (0-71) 341-20-83 wew. 100. 


Dział graficzny: 


Jacek Sawicki (kierownik działu DTP, koncepcja graficz- 


na pisma), Janusz Oziom, Kuba Siepkowski, Katarzyna 
Majcher-Buszewska. 


Teksty w numerze: Artur Dąbrowski, Krzysztof Gru- 
dzień, Krzysztof Kłosowski, Piotr Lewandowski, Artur 
Okoń, Marcin Sołtys, Rafał Wieliczko. 
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Nie przesadzajmy z tym latem, słoń- 
cem, falami i drobnym, białym pia- 
skiem! Czy nie lepiej zamknąć się 
w pokoju, wlepić oczęta w błyskający 
hipnotycznie monitor i walić palucha- 
mi w klawisze? Myślę, że wielu ztych, 
którzy pracowicie zasypują mnie li- 
stami, myśli właśnie w ten sposób. 
Pozdrawiam i życzę jeszcze mniej 
świeżego powietrza! 


Marzy 


nienki nie przypadły mu nigdy do gustu 
ale ja myślę że każdego nastolatka kręcą 
zdjęcia z takimi laskami. Dlatego proszę 
abyście dawali więcej takich zdjęć. 
SONYMIKE 


Duvel jest głupi, bo nie chce tego co ja 
- to właśnie napisałeś. Nie można po- 
wiedzieć, że zabłysnąłeś. Z tym gejem 
też wyskoczyłeś jak wszechpolak na pa- 
radzie. Jeśli chcesz manifestować swo- 
je poglądy, rób to z głową, ale nie ka- 
puścianą. Więcej zdjęć gołych panie- 
nek? A nie wysłałeś nam przypadkiem 
listu do CKM? Tam nie spełnili prośby, 
bo więcej już nie mogą zamieścić... 


WIESZ, VINCENT PRZEZ CAŁY DZIEŃ PRAWIE SIĘ NIE 
PORUSZYŁ! ZASTANAWIAM SIĘ, JAK ON TO ROBI? 


Zarząd: 

Prezes wydawnictwa: Witold Woźniak. 
Członkowie zarządu: Jerzy Szulwic. 
Dyrektor wydawniczy: Zbigniew Bański. 
Dyrektor finansowy: Andrzej Choynowski. 
Dyrektor ds. produkcji: Janusz Iwanowski. 
Dyrektor ds. kolportażu: Maria Kardas. 


Adres do korespondecji: 
CLICK! 

ul. Sukiennice 6 

50-107 WROCŁAW 


Siedziba Wydawnictwa: 
ul. Motorowa 1 
04-035 Warszawa 


Coś widzę 


WIDZĘ, ŻE W CLIKU JEST CORAZ GO- 
RZEJ. NOWA SZATA GRAFICZNA IBA- 
DZIEWNE LISTY. 

MtGMaciej 


W tym drugim masz teraz swój udział, 
a jeśli chodzi o pierwsze, to nie napisa- 
łeś, DLACZEGO ci się nie podoba. Mogę 
próbować zgadywać z fusów w herba- 
cie, ale piję ostatnio rozpuszczalną, więc 
wiesz... mam problem. 


..e 
Najlepsiejsi 


Na samwpierw witam najlepsiejszych 
Redaktorów najlepsiejszego pisma 
w Galaktyce czyli CLICKA! Chciałbym 
tera wywalić wszystkie brudy jakie mi 
nasercu leżą, ico ich przetrawić nie mo- 
gęchoćłykłem już wiadro środków prze- 
czyszczających. 


Chwała Bogu, że nie chcesz nam wy- 
walić wiadra brudów, jakie zostały po 
zastosowaniu środków przeczyszcza- 
jących! 


Otóż wpierw muszę powiedzieć że da- 
jecie w pisemku malućko miejsca na li- 
sty. To jest tylko PÓŁ STRONY?! Skoro 
do Redakcji przychodzi full listów, zcze- 
go załóżmy 50% do bzdury, 10% to bez- 
czelne obrazy Waszego pisma i 10% to 
spam, TO PRZECIEŻ 30% LISTÓW DA 
SIĘ OPUBLIKOWAĆ (przynajmniej 
część znich), a Wy przeznaczacie na nie 
pół strony. 


Dział reklamy 

Katarzyna Jabłońska (Dział Reklamy — Dyrektor Zarzą- 
dzający), Janusz Jędrzejczak (Dyrektorus Maximus), 
janusz.jedrzejczak©bauer.pl, tel (0-22) 516-35-50, Li- 
dia Ukleja, tel (0-22) 516-35-02, Maciej Szwajkowski, 
tel (0-22) 516-35-17. Fax (0-22) 516-35-60! 


hh Copyright: 
Wydawnictwo Bauer Sp. z o.o., Sp. K., 
LJ ul. Motorowa 1, 04-035 Warszawa 


Druk 
Drukarnia Wydawnictwa Bauer w Ciechanowie i R.R. 
Donnelley Europe Sp. z o.o. Kraków. 


Wydawnictwo Bauer ostrzega P.T. Sprzedawców, że sprzedaż 
numerów aktualnych i archiwalnych pisma po cenie innej niż 
ustalona przez Wydawcę jest zabroniona i skutkuje odpowie- 


Gdybyśmy chcieli spełnić twoje życzenie, 
musielibyśmy przeznaczyć pozostałe stro- 
ny Clicka na listy, włącznie z okładkami (a 
i to by nie starczyło). Jeśli damy stronę, 
zapytacie, czemu nie dwie, jeśli dwie, to 
gwarantuję, że pojawią się głosy: trzy to 
bezwzględne minimum! A prawda jestta- 
ka, że większość z was woli recki, zapo- 
wiedzi, testy. Jeśli będą bardzo wyraźne 
sygnały, że jestinaczej, czemu nie... liczba 
stron może się zmienić. 


Następna rzeczą po listach jest konku- 
rencja! W ogóle nie wiadomo z kim trzy- 
macie sztamę, jakich czasopism nie lubi- 
cie itp. A przecież nam czytelnikom na- 
leżą się wyjaśnienia, bo żyjemy z Wami 
jakrodzinaktóra chce nabieżąco znaćjej 
losy. Nigdy nic nie mówicie o CDA, wy- 
zywacie Gry komputerowe i nie można 
siępołapać (a taknaserio to zmiećcie ich 
wszystkich z rynku! ;-)). 


Ty chyba sobie wyobrażasz, że nosimy sza- 
liki z naszym logo, barwami klubowymi, 
mamy „kosę” z niektórymi czasopismami, 
a z innymi, jak to ładnie określiłeś, „szta- 
mę” i że od czasu do czasu jeździmy do 
innego miasta zdemolować konkurencję, 
hehe. No i... coś w tym jest. (no właśnie, 
kiedy ustawka z Playem? - Rednacz) 


Aha i piszcie więcej o polskich grach 
komputerowych bo lubię słuchać jak ro- 
dacy robią coś dobrego, np. Painkiller. 


Pozdrowienia ze Zniemysla (pod Pozna- 
niem) 
MIXER 


Jak będą ich więcej robić, będziemy wię- 
cej pisać, bez obaw. Pozdro. 


RATUNKU! DOSTAŁEM SKURCZU CIAŁA! 
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dzialnością sądową. Kopiowanie i rozpowszechnianie w ja- 
kiejkolwiek formie materiałów zawartych w piśmie oraz na 
płycie CD bez pisemnej zgody wydawcy zabronione. 

Za treść reklam redakcja nie odpowiada. Wszystkie nazwy 
handlowe i towarów wystąpujące w piśmie są zastrzeżony- 
mi znakami towarowymi lub nazwami zastrzeżonymi odpo- 
wiednich firm i zostały użyte wyłącznie w celach informa- 
cyjnych. 

Wydawnictwo Bauer jest członkiem Ogólnopolskiego Stowa- 
rzyszenia Wydawców oraz członkiem Izby Wydawców Prasy. 
Nie zamówionych materiałów redakcja nie zwraca. Zastrze- 
gamy sobie prawo do skracania i redagowania tekstów. 
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Teraz za naprawdę małą kasę możesz mieć robaki! 
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MILIONY ŁUDZI NA ŚWIECIE MA ROBRKI! ń 
DOŁĄCZ DO NICH . TQ NAPRAWDĘ PRZYJEMNE, | 


Pełna wersja gry komputerowej w pełnej polskiej wersji językowej 
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